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1 WARHAMMER 
| ¿MÁXIMAS PRESTACIONES? 


Mike Walker pasa revi: ta a las ventajas e 
inconvenientes de los carruajes de guerra, y 
los ha sometido a ya llo pruebas paras 










| "NECROMUNDA 
ll CÓNCLAVES DE BRUJOS 







si A | selección di e m me eso. “Para defenderse ante la furia de los cazadores 
e más mr cartas, Ten 4 -- de brujas y los Redencionistas, los Brujos se 
od red riQui a - reunen en cónclaves, alrededor de un Mentor, 
nuestra redacción. y su líder carismático y el alma del cónclave. 
WARHAMMER 


WARHAMMER QUEST 
EL CLAN VON C IMSS SIGUE LA SS 
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de Vlad von Car=toln, hasta Manfred von , 
Carstein, el último de los Condes Vampiro, 1 
historia de los von Carstein está repleta de 
batallas y enfrentamientos con las fuerzas. 
¡encabezadas por los cazadores . 
jas sdel Imperio. 


“INFORME DE BATALLA 


A. emociones. 
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he WARHAMMER 
EL REGRESO DEL NIGROMANTE 


Dieter Helsnicht es uno de los peores 
enemigos que han surgido en el propio 
mperio. Te presentamos dos de 
ntra las E de los Condes 


CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores, 
300-304, Poligono Gran Vía Sur 08908 L'Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sí” o “no”. ¡En caso contrario no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
diariamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta. 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http-//www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que 
nos prestan sus ideas, envían sus ilustraciones, artículos y 
consejos. Todo el material recibido se acepta tan sólo en el su- 
puesto de que el copyright sobre éste es, por el hecho de 
haber sido enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
condiciones por el autor a Games Workshop Ltd. Con plena 
garantía de propiedad y titularidad. También nos reservamos el 
derecho de editar o modificar el material como nos parezca 
apropiado. Por todo esto, si no estás de acuerdo con estas 


EL VALOR DE LA SANGRE 


2 El ejército vampírico del Clan Dragón 
riento de Alessio Cavatore hace trizas 
lic qa qe ei dirigida por 


¡MY Gary James. 
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El misterio empieza a 


WARHAMMER 40, 000 
REFUERZOS ORKOS 


¿Ya conoces las última | 0 
unirse al ¡Waaagh!? ¿Pues a qué esperas? - 


WARHAMMER 40,000 
¿TAKTIKAS ORKAS? 


Por extraño ¡ que parezca, ¡hasta los Orkos 
utilizan táktikas! (Bueno, de vez en cuando...), 








Te presentamos el ise on 
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ropas que acaban de 








«desvelarse cuando 


uestros como, Angeles Sangrientos se 
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condiciones de asignación de copyright, por favor no envíes tu 
material. ¡Lo sentimos, pero no nos es posible funcionar de 
ninguna otra forma! 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 

La totalidad del contenido de White Dwarf es Copyright O 
Games Workshop Ltd., 1998. Todas las ilustraciones que apa- 
recen en los productos Games Workshop y las imágenes con- 
tenidas en ellas han sido producidas por artistas propios o por 
encargo. El Copyright exclusivo sobre las ilustraciones y las 
imágenes que éstas contienen es propiedad de Games 
Workshop Ltd. Copyright O Games Workshop Ltd., 1998. 
Todos los Derechos Reservados. Las siguientes son Marcas 
Registradas de Games Workshop Ltd. en el Reino Unido y 
otros paises del mundo: Games Workshop, el logotipo de 
Games Workshop, Citadel, el castillo de Citadel, Blood Bowl, 
Dark Angels, Deathwing, 'Eavy Metal, Eldar, Epic, 
CAES SAS EIN EN 
Warhammer. Las siguientes son Marcas Comerciales de 
Games Workshop Ltd.: Adepta Sororitas, Ala de Cuervo, Ala 
de Muerte, Ángeles Oscuros, Ángeles Sangrientos, Avatar, 
Codex, Desangrador, Devorador de Almas, Gargante, 
Garrapato, Gran inmundicia, Gretchin, Hermanas de Batalla, 
Kanijo, Khorne, Leman Russ, Matatrolls, Mekánico, Necromun- 
da, Nurgle, Nurglete, Ogrete, Orko, Portador de Plaga, Ratling, 
Skaven, Slaanesh, Slann, Slottabase, Snotling, Squat, Tiráni- 
dos, Tzeentch, Ultramarines, White Dwarf y la ilustración de 
White Dwarf. El bote de pintura Citadel está registrado en Es- 





paña con el número de Modelo Industrial 131981. Los Dad: 
de Dispersión están registrados en el Reino Unido con el n 
mero 2017484. 
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RGENTO-VEFERANO-NAMAAN 


| igual que en los demás Capítulos de Marines 
Espaciales, todos los Exploradores Ánge- ENE RAS Ss 



















les Oscuros están asignados a a A A 
la Décima Compañía. La com- *” E AS SS 
posición de esta Compañía depende en gran e 
medida del índice de reclutamiento, pues todo t IR 3. 
A ERE e ME 
do como Explorador hasta que consiga los méri- + » 


-"tos suficientes para ser admitide como un 4 eS 
Hermano de Batalla en alguna de las otras | pe 
Compañías. Tras completar su arduo entrena- 


MOTO RISTAANFERNA- miento, el Sargento Veterano ASES fue asig- 


nado a la 10* Compañía para trasmitir a los nuevos reclutas su 
ropulsado de forma sobrenatural por sus ruedas llameantes, gran experiencia en combate. : 


el Motorista Infernal ha aparecido este mes en las tiendas za 
especializadas para derramar la sangre de su dios Slaanesh, ' et 
» y "E 


pero ten cuidado, pues tal como viene se va, y puede , e a 
WARHAMMER 


desaparecer si obtienes un mal resultado en la 
1D.000 




















tirada de dado, perdiendo la efectivi- 
dad de este demonio motorista. ' 





Motorista Infernal 
(modelo en Caja)......ococincinnnnininenonnannarnores 


- Sargento Veterano Namaan 
ES (miniatura A APA e 


por estos practicantes de la magia negr: mea 

el control de un Conde Vampiro, aunque para util 

zarla es necesario disponer del suplemento E, CN 

Ejércitos Warhammer: Condes Vampiro. Y para MW NEERS >” Doncella Espectral 
ponerla a prueba, la hemos enfrentado a un ejército a O (miniatura en blister) 
muy especial de Ostland, dirigido por el Conde | DAA 
Elector de esta provincia Imperial, Valmir von Raukov. de 
Procedentes de las peligrosas tierras del Norte, los (miniatura en blister) ..........aaonooom... 1.975 Se 
Ostlandeses son famosos por su tenacidad y su nega- y Espectro 7 : 

tiva a rendirse. A he (miniatura e MOT) cnccnncccccnncnannnnnnannnn nos 


Manfred von Carstein 


Gran Nigromante, diseñado por Gary Morley 





, lo habéis oido bien, Juan Díaz, un compatriota y- compañero de la tienda 

ames Workshop de Bilbao, al que probablemente recordaréis del artículo 
Ella La Avatar, publicado en la White Dwarf n%45, ha sido fichado para el equipo 
de diseñadores de Miniaturas Citadel, por lo que no os extrañéis si dentro de 
poco empezáis a ver magníficas miniaturas diseñadas por un español entre la 
amplia gama de miniaturas de Games Workshop. 






































De momento, y como muestra de su trabajo hasta la fecha, os mostramos esta 
magnífica miniatura del Capitán de los Ángeles Sangrientos Leonatos, esculpida 
por Juan Díaz. y pintada por Ramon Atar. Lo lamentamos por los fanáticos de 
este Capítulo de Marines Espaciales, pero esta miniatura en concreto no está a 
la venta, ni lo ear, pero seguro que sus futuras miniaturas os compensarán 


con Creces.:: A 
¡Suerte Juán! 


-EL- PRÓXIMO NÚMERO... 


n este nuevo Codex, que se pondrá a 
la venta el próximo mes, podrás 
encontrar armamento, equipo, pode- 
res psíquicos, poderes de los Exarcas 
y muchas reglas y propiedades espe- ' 
ciales nuevas, exclusivas de estos alie- 
nígenas, para que puedas reforzar tu 
ejército de los Mundos Astronave. 





leonatos 












4 A Ejemplos de Guar- 
dianes Eldar montados 
. con los componentes 
de la caja de Guardia- - 
nes Eldar que se pondrá 
A y | e y E e - a Ala venta el próximo 
| ) POL edició, EN E “Ne A. MN, mes, Estas miniaturas 
e O 4 MN han sido pintadas con el 
ye esc ¡yema de colores del 
Mundo Aptronave de 
e Biel-Tan.- 
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¿Yo conoces ef Borror... todavía 
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Destrucción de escenografia: 


Esta curiosa idea se me ocurrió jugando al 
juego de ordenador Warhammer 40,000 
Chaos Gate, y es que la escenografía pueda 
verse afectada por los disparos. 


Por ejemplo, un muro puede ser una buena 
protección pero si disparan con un Cañón 
Demolisher contra él lo más probable será 
que estalle en mil pedazos. Para representar 
esto se me ha ocurrido que una miniatura a 
cubierto tras una cobertura que sea impac- 
tada por un arma pesada o de artillería 
deberá hacer una tirada para determinar si 
la protección se desmorona. Para aprove- 
char el sistema de combate de vehículos, 
podría hacerse que la cobertura ligera (6+) 
tenga un factor de "blindaje" (por llamarlo de 
alguna manera) de 8, la cobertura media 
(5+) de 10 y la cobertura pesada (4+) de 12. 
Si el disparo penetra el blindaje debe efec- 
tuarse una tirada de 1D6 y consultar el resul- 
tado en la siguiente tabla: 


Impacto superficial 


1-2 La cobertura protege del disparo y se 
mantiene en pie, 


3-4 La cobertura protege del disparo pero 
resulta dañada. Reduce en -1 la tirada de 
salvación por cobertura que proporciona. Si 
es cobertura ligera se considera destruída. 


5-6 La cobertura protege normalmente 
pero sufre un daño demasiado sustancial 
para seguir protegiendo a las miniaturas. 
Retírala del campo de batalla. 
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Impacto Interno 


1-2 La cobertura protege del disparo pero 
resulta dañada. Reduce en -1 la tirada de 
salvación por cobertura que proporciona. Si 
es cobertura ligera se considera destruída. 


3-4 La cobertura protege normalmente 
pero sufre un daño demasiado sustancial 
para seguir protegiendo a las miniaturas. 
Retírala del campo de batalla. 


5-6 La cobertura se desintegra, permitien- 
do al proyectil atravesarla sin apenas reducir 
su potencia destructiva. La miniatura no 
puede efectuar la tirada de salvación por 
cobertura, 


Por supuesto, la cobertura proporcionada 
por terreno o edificios no se verá afectada 
por esta regla. Respecto a las armas lanza- 
llamas, si una miniatura se encuentra a 5 cm 
o menos del borde de un bosque puede ser 
seleccionada como objetivo; si la plantilla 
toca parte del bosque éste se incendiará si 
se obtiene un 4+ en 1D6 (3+ si se trata de un 
Lanzallamas Pesado y 2+ en el caso de un 
Cañón Infierno). Todas las miniaturas que se 
encuentren en un bosque incendiado sufri- 
rán un impacto de F4 que hiere automática- 
mente (el fuego puede derribar árboles y la 
temperatura puede hacer explotar la muni- 
ción), que podrán evitar con una tirada de 
salvación por armadura, y si sobreviven hui- 
rán inmediatamente siguiendo lás reglas 
habituales de retirada. Cualquier miniatura 
puede intentar atravesar las llamas, pero 
sufrirá automáticamente un impacto de F4. 
Espero que estas ideas os parezcan tan 
interesantes como a mí. 


Juan Carlos González Jiménez 


Juan Carlos ha puesto de manifiesto 
algo que muchos de vosotros conside- 
ráis que falta en el nuevo Warhammer 
40,000. Esta regla es concisa, simple y 
práctica, por lo que hemos decidido 
incluirla en esta sección por si os intere- 
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CARTAS DE 
LOS LECTORES 








sa aplicarla en vuestras batallas, pero 
considerad que no es una regla oficial, y 
antes de aplicarla debéis poneros de 
acuerdo con vuestro adversario. 


SIS BEN BEN 


El porqué de las cosas: 


Este mensaje, más que preguntar es una 
explicacion del porqué de ciertas cosas: 


El poder del Caos, eterno, capaz de transfor- 
mar la realidad, capaz de destruir reinos y 
fundir piel con piedra, el eterno poder que 
puede hacer de un hombre el mejor asesino, 
o el peor engendro que los mortales puedan 
imaginar, ese poder que es capaz de crear 
un arma que mate con una sola herida, 
capaz de hacer brotar de los cuerpos arma- 
duras, ¿¿¿como es posible que no pueda 
usar una vil y simple lanza??? 


HA A AAA A A AA A A A q + 
++ Misión: Contactar con extraño planeta 
Clase 2. 


+ Mensaje transmitido vía Baliza Psíquica 
+Pensamiento del Día: El odio engendra odio. 
++ Asunto: Comportamiento Tiránido 

Que la Luz del Emperador os guíe... 


El motivo de este contacto es saber si una 
unidad Tiránida que es acribillada causán- 
dole un pánico generalizado, y falla su gruñi- 
do de desmoralización, es capaz de reorga- 
nizarse si hay una mente tiránida a 30 cm, 
pese a que hay menos del 25% permitidos. 


44444444 fin de transmisión +4++++++++ 
Miguel Herrera 


Misterioso e insondable es el porqué de 
las cosas, pero lo que es inalterable es el 
sentido de “superan automáticamente... 
independientemente de las restricciones 
habituales”. 


A “O AAA AAA ASA 
















Por ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedi- 
dos sin gastos de envio? ¿O quieres conocer las 
ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo que 
los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa 
de todo esto! Echa un vistazo a las suscripciones: 


a mn 
EUROCARD 


Todas las Novedades, reglas, 
informes de batalla, persona- 
jes... sobre los mundos / 
Warhammer recogido en 100 y ds di 
páginas a todo color en la '0 

ta White Dwarf. Suscri- OFERTA 2 FE RTA 1 
AC E A 

precio de 10. 


Re cibe 12 12 NUMEROS 
números GRATIS 
paga 1 Ó UNA CAJA DÉ “OFERTA 2” 





+AVENTURAS HERO! 


3 y Z ed: 
lia SI yl 
MUNDO DE WARHAMMER QUEST+ , k A 1 
+¡¡SKAVEN-SKAVEN!! ¡¡MATA-MATA!! + 
«LISTA DE EJÉRCITO LOBOS ESPACIALES. A 
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¿Consideras que te 
falta tropa básica?” 


Puedes pedir con tu suscrip- 
ción de 12 números, una ca- 


Por sólo 7.500 pta (45,08 
Euros) suscribete a la White 
Dwarf por un año, y consigue 





el Catálogo de 1999 de Minia- 3) Ja de6a8 miniaturas a pie 

MENO len ñ de plástico o cualquier moto- 
XA ( cicleta sin componentes de 
¿N voto». metal. 








ATENCIÓN: El precio , de la suscripción comprende los doce n US s de la revista WHITE DWARF correspondientes a os TS siguientes. Dicha suscripción se considera 
irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no 
tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el período de tiempo ya pagado. 
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De todos los clanes vampíri- 
cos que ha conocido el hombre, el 
clan maldito de los von Carstein es 

el más infame. Hermosos, arrogantes, 
carismáticos y orgullosos, los von Carstein son 
los auténticos aristócratas de la noche. Fue Vlad 
von Carstein, el primero de su línea, quien trajo el vam- 
pirismo a las tierras de Sylvania. Él infectó la enferme- 
dad maldita a todos los nobles más poderosos de esa 
tierra, esclavizándolos a su voluntad, y convirtiéndose 
en el gobernante indiscutible y el Señor de un reino no 
muerto en pleno corazón del Imperio. 


al e a las 


y NA e 
q ¿ip So AS. Ji il 


Hace trescientos años Vlad y sus cohortes de no muer- 
tos desafiaron abiertamente el gobierno de los hom- 
bres en el Imperio, y durante cien años de guerra inin- 
terrumpida casi consiguieron doblegar al Imperio. Tan 
sólo los esfuerzos combinados de los Condes Electores 


Vlad e Isabella von Carstein, 
los primeros Condes Vampiro 
de Sylvania. 


2 y 
SE 








lan von Carsteim 


del Imperio consiguieron derrotarle. Pero aunque Vlad 
había muerto, éste no fue el fin de los von Carstein, 
pues sus sucesores prosiguieron las Guerras Vampire 
cas durante los años siguientes. 


El final del reinado de los von Carstein llegó en _la 
terrible y sangrienta batalla de Hel Fenn, donde 
Manfred von Carstein, el último de los Condes 
Vampiro de Sylvania, fue derrotado por el Conde 
Elector de Stirland. 


Sin embargo, éste no fue el fin de los von Carstein en el-- 
Imperio. Quién puede decir cuántos hHómbres excéntri- 


cos todavía conservan la maldición en sus venas, O _ 
cuántos Vampiros se ocultan en los castillos encanta- 
dos o en los siniestros bosques de Sylvania. Es muy pro- 
bable que un día el Imperio vuelva a temblar ante eL. 
nombre de los von Carstein. 


rd 


Las Doncellas Espectrales son los espíri- 
tus sin descanso de las mujeres más mal- 
vadas que jamás hayan existido. Sus som- 
bras permanecen en el mundo, 
temiendo cruzar el vacío de la muerte 
para encararse al castigo que les espera 
por sus maldades. 


vd 


Los Espectros son los espíritus de aquellos 
hombres malvados que practicaron las artes 
nigrománticas durante su vida. Desespera- 
dos por seguir vivos, utilizaron hechizos 
para preservar sus espíritus. Algunos consi- 
guieron vivir más allá de la muerte, peró la 
fuerza de voluntad de la mayoría no era 
suficientemente fuerte para conservar su 
forma física, y con el paso del tiempo su 
cuerpo se ha desvanecido en la nada. 





Mantred: 
von Carstem 


* 


De todos los Vampiros conocidos del i | 
Carstein, Manfre von Carstein es sin dúda el más astuto/e in eligente de 

todos, así como el único que ha sobret vido a las denominadas Guerras 
de los£óndes Vampiro. 


// i i 
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n las leyendas del Imperio los nombres de lós había enseñado .al Imperio cómo- enfrentarse a las 
Góonse: Vampiro todavía se recuerdan con terror: y fuerzas de los No Muertos, y Manfred fue finalmente 

Vlad e Isabella, los primeros gobernantes inmgr-, «derrotado, y su ejército fut definitivamente aniquila- 
tales de Sylvania. Pieter y Emmanuelle von Carsiéia, ¿do en la batalla de Hel Fenn. , 


la: en Una: ola noch j 
A dia : OS Íembargo, Manfred no fue destruido. Actualmente 


Piedad. Konra d, el demente | niendo sus fuerzas para vengarse de los des- 

ect vorÉ Cars tio n tes de aquellos que lo derrotaron hace siglos. 

todos, un gent fetorcide : : 5: Cazadores de Brujas han intentado acabar 

DICOS en el dominios? señor de los no muertos, pero Manfred 

nn pre B ha sido más astutó que ellos. Sólo es cues- 

Manfred es el _úmiCo mieffíP de tiempo que el último de los Condes Vampiro 
famili que todavía está vivo. D ¡ facar el Imperio. 
Vlad y Konradwoñ CarsteigaMañfred ! h 

dose egset único e indiscUtido 


“Manfred ha sido descrito lO 

moso, de mirada muy próbiinda 

negro. Siempre CTonser us, efas 
pondg 1 un mie 

familia. ién ¿Mn genidftle la táctica, $ 

llante géneral, gé icó al Imperio durante la i 

Guerra de InfiergAMel año 2131, en la q; 

punto de lograr toria. Pero un siglo 
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TROPAS 


MIKA HP E RÍMILTA TL Salv. Motes  [ValorenPuntos 


| MANFRED von CARSTEIN Báculo de Ebano 

- | General del Ejército Pergamino Maldito 

| Pesadilla Férrea Voluntad 
Despertar la Tempestad 


DARKAN 

Señor Tumutario Arma funeraria 
| Armadura Ligera, Escudo 

Lanza de Caballería 

Pesadilla 


6 CABALLERÍA TUMULARIA 
Armadura Ligera, Escudo 
Lanza de Caballería 


19 ESQUELETOS 
Escudo, Lanza 


anfred siempre ha sido ele LN omo 
Y iró a | Espectro 
> ampiros del A > . O dl 


_—Vampiroedé ésta línefsap 
5davía sigue con vid 20 ZOMBIS 


Manfred €s un igro E 

tarse ebhetíildad de condicion a 

o z 1 910808 ESPECTRALES 

ticante mortal geTas artes : 16RAN LOBO ESPECTRAL 

zando Boderes arcanos; 
ército en los campos 

por doquier la tierra maldita 


| CARRUAJE NEGRO 


> : 20 
Los Murciélagos Vámpiro 


ciélagos hangonstruiggÑús ni | 2 MURCIÉLAGOS VAMPIRO 5 
sale en rus e | 2ENJAMBRES MURCIELAGOS 20 


que pueden ser [A 
ticantes de la Magi 
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os Cazadores de Brujas llegaron al pueblo. El Conde 
secos cansado de los incesantes informes que hablaban 

de extraños sucesos, innumerables muertes, apariciones 
y otros fenómenos inexplicables, y temiendo que la población 
sucumbiera a la histeria colectiva, finalmente había decidido 
enviar a los Cazadores de Brujas. Se les había concedido un 
edicto de plena autoridad que tenía estampado el sello del 
propio Teogonista. Con la rapidez y el celo habitual en ellos, 
empezaron a trabajar inmediatamente. Detuvieron rápida- 
mente un grupo de infelices que habían acorralado con la 
turba de seguidores que seguían a los Cazadores de Brujas de 
pueblo en pueblo ¿Quién sabe cuántos de estos infelices ajus- 
ticiados sumariamente con la espada, empalados o quema- 
dos en la hoguera eran realmente vampiros o brujos? Los 
Cazadores de Brujas no son personas razonables, sino que 
abusan constantemente de la superstición de los ignorantes. 


Una vez purgados los campesinos, los Cazadores de Brujas 
dedicaron toda su atención a la nobleza. Sus riquezas, lujo y 
decadencia fueron denunciados en la plaza mayor del pueblo, 





tra de estas terribles leyendas... 


La Hristocracia de la Noche 





Por Tuomas Pirinen y Nigel Stillman 


La orden secreta de los Cazadores de Brujas es enemiga jurada de 
todos aquellos que abrazan el mal, tanto si son Adoradores del 
Caos como Mutantes, pero sus adversarios más antiguos y temibles 
son los Vampiros. Existen numerosos relatos. sobre Cazadores de 
Brujas que se han enfrentado a estas criaturas de la noche. Las que 
os presentamos a continuación no son más que una E a 


as 


e 







exaltando a la plebe, que se concentró : 
los ricos, vociferando y amenazando a grtós a sus ha 
Incluso el Conde se alarmó ante él caj 

las cosas, por lo que decidió que eré 4/el mejor pigmento pafa 
visitar Altdorf con todos sus allegí dos, para ponerse'á salvo 
apartándose del camino de los adoos de Bfujas.La extra- 
ña familia Zmada, que eran mercaderes procedéntes q 
Ostland, también desapareció en medio de la noché, deje ndo 
su grande y ricamente decofada mansión de o tra desierta 
en el centro del pueblo Poco peo der de, los! 
Cazadores de Brujas, Lars Tonowe, irrumpió enfa cas a.con la! 
habitual turba de gente isándole los talones. E cuanto vio el 
esplendor de la mansión y se convenció de qué los Vampiros 
habían huido (pues nó dudó ni por un momento 5 be fugi- 
tivos eran Vampiros), Lars decidió establecer su cuaftel gene- 
ral en la: mansión mientras A ae 






had. 
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Cazadores de Brujas La sala tan sde > e ilu ai 


entretuvieron ni por un instante en considerar 
Vampifos no necesitan comida ¡normal para alimentarse. En. 
vez de ello, la conversación giró en torno al valor estimado de 
los ornamentos y las pinturas del gran sal n, y es di! -podí- 
an convertirse en fondos para la causa/ a 





An ' Í 

Las pinturas eran realmente muy buenas. Retrato A diversas 
generaciones de la familia Zmada colgaban de las pz aredes por 
encima de los Cazadores de Brujas, apenas iluminados por la 
luz de las velas. Las mujeres de la familia eran particularmen- 
te bellas, con sus pálidas caras y su largo cabello negro enga- 
lanado con joyas. Parecía que el vino no iba a acabarse nunca, 
y la jarra era necesario rellenarla de los barriles de la bodega 
después de cada ronda. " 










Al día siguiente la Plebe ent 'Ó Otra vez en a mansión, esta vez 
irritada por LE Cazadores de Brujas no habían aparecido 
en todo el día su interior encontraron a Lars y sus compa- 
3mados: sobre las sillas. Sus caras estaban caídas 
lesa y goteaba sangre de unas heridas que tenían en 
La plebe e. Ó asustada. Entonces a 


i 4 e roja. q úe caía desde los láblos de las damas 


Zmada/Pero no er spin le era sangre «La a Sn aterro- 


; que éstas le bre a 
r su Cara a 2 los virfusosos. 


ide Des Lleva oigo un espejo de plata pulida bcodéne 
pes que .. ce o a a) que nunca haya perdido su brillo. Su incorruptible m 
5 recitas la cra a o a = a los s hombres. Llevo discretamente en -B mano 


= Lleva Ape contigo de más sagrado Ñ los libros, para que ningún 


S pun pueda eg hasta. ti durante la noche, Sus Páginas Pp ser de a o S 


bién estará protegido. por él. 


men, calpe estro 


la noche. Somos los. pt e o 
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21 de Sigmarzeit 
Su Santidad, 


iquiendo vuestros deseos, me he dirigido a la 
tierra maldita de Sylvania, cuyo borde crucé 
el 1 de Sigmarzeit, para investigar los rumo- 
res sobre el resurgimiento de los más malignos de los 
no muertos en esta provincia conocida por las activi- 


en el Castillo Drakenhof, por lo que reuní una fuerza 
“de cuarenta hombres de entre es de nuestra orden, 
incluido Klaus Kriegsburg, un querrero-sacerdote al 
servicio del muy reverenciado Sigmar. Estaba conven- 
cido de que podía acabar con el problema de forma 
<= rápida y contundente. 


> Fue un viaje largo E duro, pero estoy satisfecho de 

informarle de que durante el viaje quemé hasta los 
cimientos dos pueblos, Lichenheim y Folburg, a causa 
de sus hncon Palomo blasfemos ritos, en los que 
los campesinos de dichos pueblos colgaban ristras de 
ajos y hierba bruja para protegerse del mal. Yo y mis 
hombres obtuvimos diversas confesiones de brujería, 
adoración demoníaca y prácticas anti-naturales de los 
campesinos, fiado la pena capital para todos los 
Saloablés En ninguno de Es dos pueblos quedó super- 
- viviente alguno. No podíamos tolerar ay 
tan evidentes de magia negra en el sagrado Imperio, 
yo r Lo que tuvimos que mostrar la justa ira de Sigmar 


10ra) después de tres semanas en las malditas carrete- 

minos de ésta, la más terrible de las provincias 

do distinguir las ruinas del Castillo Drakenhof en el 

Horizonte. Si Sigmar lo permite, podremos llegar a él 
antes de mañana al anochecer. 


” 


[ llegar a ri del castillo mis sospe- 


chas se confirmaron inmediatamente, pues las 


símbolo de un lobo gruñendo. 


La primera resistencia la encontramos en cuando nos 
acercamos a las puertas del castillo. Cinco lobos gigan- 
tescos, con sus ojos brillando en la oscuridad, aparecie- 
de la nada y nos atacaron. Mis cuatro mastines de 
rra, valientes como ellos solos, gimotearon de terror 
y negaron a atacarles. Tres de mis hombres murie- 
= ron en la lucha contra esos cánidos infernales, pues 
incluso despues de haber sido mortalmente heridos, esas 
criaturas espectrales seguían luchando. Tuvimos que 
apela, y aún así sus cuerpos a agitándo- 
se mucho tiempo después de lo que hubiera resistido 
cualquier animal normal. | 


Drakenhof, y establecimos una férrea quardia durante 
la noche. A pesar de ello, tuve un sueño muy ag; 
= e Y 


plagado de terribles pesadillas. 


Mw 





Para el muy benevolente Gran Teogonista, Volkmar de Alto 


dades de los muertos vivientes. Había oido rumores de 


que un nigromante a se había establecido 


tras trataba de escapar. No hay das para los cobardes 


is hombres y yo finalmente hemos podi- 
EA Fe 


YD almenas habían sido reconstruidas, y en lo alto 
de la torre del homenaje ondeaba un estandarte con el. 


Decidimos acampar entre las ruinas de la aldea de. 
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Fecha Indeterminada 


uego su Santidad me perdone, pues no 
do escribirle desde hace varios días. Estoy 0 
ándome en algún lugar de estos bosques: 
ditos, mientras mi fuerza vital va abandonándome. M 
queda poco tiempo, y mucho que contaros. 





A la mañana siguiente encontré a todos los guardias 
muertos, con sus caras cenicientas por el terror; su pelo. 2 
era blanco, como si hubieran envejecido cincuenta años 
en una sola noche. Uno de mis e mibris decidió aban- 
donar la misión, y me vi obligado a dispararle mien- 


en nuestra orden. El resto de mis hombres comprendie- 42% 
ron la dilo de mi argumentación, y me siguieron Be 
hasta las puertas del castillo. 


Atravesamos las puertas del castillo sin encontrar oposi- 
ción alguna, y penetramos en los apenas iluminados 
corredores delcistillo. Antorchas y braseros iluminaban 
las salas y habitaciones, prueba evidente de que alquien ES 
había ocupado el castillo. Llegamos hasta o ran sala E 
de banquetes antes de encontrar nada o a sl : > 


Sobre la mesa, sobre un mantel de seda roja, hallamos X 
la horrible parodia del festín de un noble. Las fuentes 3 
de plata contenían cadáveres de hombres y mujeres de y 
los que todavía goteaba sangre, y las copas de oro esta- % 
ban llenas de un líquido rojo. He olido muchas veces la NS 
sangre, por lo que supe en seguida que esos hombres 
habían dado sus vidas para alimentar a los comensales 


que se habían reunido alrededor de la mesa. 


En la cabecera de la mesa estaba sentado un hombre 
alto y enjuto, vestido como un noble deantaño. 
Cuando entramos en la sala se levantó y sonrió, reve- 


lando unos caninos largos y afiladosCrando habló __5 


confirmó mis peores sospechas. 


PR 


“Soy el Conde von Carstein. Bienvenidos a má 
Espero que su estancia aquí sea laraa $ y larga. Ss 


Ordené atacar inmediatamente. Dieter, mi ayudante ¿2 

cargó contra el hombre Es decía ser von Carstein, pero 

éste le apartó con facilidad, aplastado su cráneo po es 
fuerza del Fé Ni tan sólo pude ver como le golpéñba, 


tan rápido fue el movimiento de su mano. =Á 


su espada con empuñadura en forma de cabeza de — 


El hombre que afirmaba ser von Carstein desenfundó A á 


lobo, y en un instante se plantó entre nosotros, Antes 28 
de que pudiéramos ni tan sólo desenfundar nuestras 3 
armas ya había matado a dos de nosotros. La espada % 


de Hans, mi mejor espadachín, le hirió en el pecho, 
pero ni aún así consiguió tumbar a su adversario, que 
respondió de forma letal al ataque destripando al. 
valiente Hochlandés. : 













Klaus, el querrero-sacerdote levantó su martillo 
una plegaria a Sigmar en los labios, pero-el Con 
clavó sus ojos rojos directamente en los ojo. 1bre 
sagrado, y pronunicó una sola palabra. Hor 
como la piel de Klaus se desprendía de sus hueso 
como su esqueleto caía desplomado al suelo. ASS : 





adie podría resistir sólo 
sorror, y ordené la retirada. Mientras 
vír como nos perseguía la risa burlona 


oco por contar. Huimos a través de los 

5 Sylvanos, donde mis hombres fueron 

os uno a uno por los perseguidores 

vió detrás nuestro: cadáveres que anda- 

tescos murciélagos chupadores de sangre y 

s lobos no muertos. En estos momentos sólo 

medo yo, y estoy mortalmente herido. Mi mente no 

berga ya duda alguna, el temible Conde ha regresado 

a su quarida y vuelve a preparar sus qe para 

cobrarse una terrible venganza sobre los reinos del 
Viejo Mundo. ) , E 


Todos mis hombres han muerto, o han sufrido un final 


odavía peor. Puedo oír como se acercan mis persegui- 


carta antes De que pudiera Plegar a 


o de los grandes lab No 
) tiempo ante que finalmente me 7 
Me queda muy poco tiempo antes de que 
nento de reunirme con Morr, en la tierra 


atar este mensaje al collar de mi último mastín, 
Stein, dd que de alguna forma consiga llegar a la 
e y presentarse ante vos. Ruego a su Santidad que 
alerte a su Majestad el Emperador del peligro. Si estoy 
en lo cierto nos encontramos en un terrible peligro, y 
sólo es cuestión de tiempo que los ejércitos de los no 
muertos avancen hacia el Oeste para atacar Stirland y 


Ostland, como ya hicieran hace trescientos año 


Incluso en la muerte sigo siendo vuestro m 
servidor, 


Gunther Stahlberg, Capitán de los Cazadores de Brujas .. 
de la Hermandad Secreta de Sigmar. 


n Carstein, Bemos recuperado esta | 
Stirfand. De 


supuesto que a su señoría fe Divertirid feerfa. 
S $ | 










Alessio (uno de los autores de'éste suplemento) se puso al 
mando de las fuerzas vampíridAS que 'debían enfrentarse al 
poder de las fuerzas deferfóras de Nuln, la ciudad 
Imperial del Sur del ImperidFque estaban dirigidas pór 
lain Compton. Ambos ejércitoBéran de 2.000 puntos, y se 
enfrentaban en una batalla campal para evitar complica- 
ciones adicionales, ló cual perMiifiría librar una batalla sim- 
ple y directa. Además, incluimódS Algunos de los magníficos 
elementos de escenografía creidlbs por nuestros maquetis- 
tas especialmente para los Cáfides Vampiro. El escenario 
estaba preparad. Sólo faltabaMÓs protagonistas... 







Gordo me informó de 
i primer informe de bata- 


Alessio: El 
qué iba a ju 





Ñ 
o 
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lla en solita (imagnífico!). Pero no sólo 
eso, sino quéiba a hacerlo con mi ejército 
de VampiFÓs favorito, ¡los nobles 


Caballeros de ld Ordo Draconis Sanguinis! 
¿Qué más podía/pedir? 


Al organizar, el ejércitostraté de seguir el 
trasfondo del Clan Dragón Sangriento lo 
f más fielmentésnosible. El punto de partida 
'- fueron los Cabalieros Sangriéntos ¡de la 
antigua orden de caballería, Pes quería 
incluir a toda costa una uflidad de 
Caballería Tumularia. En mi opinión debí- 
an ser cabdllería pesada para conferirles el aspécto ade- 


Alessio Cavatore 


ello. Esta Opción requiere una fuerte inversión /én puñtos, 


15 cm. Para conseguir que movieran un poco más 
(irecuerda que si tus trópas mueven más de/15 cim, persi- 


A A A 


cuado, asífque/los equipé con el materialeneceSarió para: 


además de redúcir el movimiento de lá unidad a tan sólo' 





un informe de batalla de ITain Comptón y Alessio Cavatore 
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Tras la Publicación del Suplemento Ejércitos Warhammen:! ¡Condes Va miro. 
hemgs coySiderado queróra el momento adecuado para mostra este pq | 


Ñ 






tos sin reducir su firada de salvación) PlimiBé lal barda 
las Pesadillas (los.Corceles de los/No Muertds) y equip +] 
unidad con el Estandarte de Defensa; Al o! un SÁ 
Tumulario en la unidad'conseguí mayor poténcia de 
bate cuerpo a cuerpo, por lo que disponía le una nidad 
con un elévado poder¡de ¿ombate y (que eflBlajaba perfet- 
tamene con el trasfondo de los Dragones grientos. 















eneral elegi 
pues consi 
do para und 
ía personal- 
 equipé con | 
lad, y con el | 


A continuación elegí mis personajes. Comi 
un relativamentefecanómico Conde Vampl 
dero que un Señor dé Vampiros no es ade 
batalla de dos mil puntos. El General di 
mente la unidad de caballeros, por lo.qué 
la misma armadura que el restó de la uf 
Amuleto Jade para evitar los posibles caño 
nombre al amuleto, pues Amuleto Negro 
adecuado, ya que no consideraba posible d 
estuviera en contacto con un objeto car Bal 
Jade (que es la magia relacionada con los MM 
crecimiento, y la vida en general). Lo más BM 
en vez de protegerle lo matara. Como también quería que 
empuñara una espada capaz de aumentar su número de 
ataques (el único atributo que'no llega a ser terrorífico), 
le concedí la Espada de Bronce Fulgurante. Sus poderes | 
vampíricos debían acabar de potenciar sus habilidades de 
combate cuerpo a cuerpo, como corresponde a¿gcualquier 
Dragón Sangriento. Furia de Sangre aumentó éh un +1 
adicional su número de Ataques, y La Armadura del 
Gaballero le permitía lanzar hechizos a pesarfde estar 
equipado con una armadura. 


un Vampiro 
lo de magia 


y 


El siguiente personaje fue un Espectro con el Libro Mal- 
dito que sería el Paladín de mis Esqueletos para reducir 
el número de bajas. Coloqué un Vampiro Neonato al 
mando de los Esqueletos por si el Conde estaba demasia- 
do/lejos de la unidad, y finalmente elegí también un 
Nigromante para lanzar los tan necesarios hechizos que 
necesita un ejército No Muerto. El Nigromante era de 
mivel 3, por:lo que podría repetir los hechizos si obtenía 


DE NS A EE NES a es 








un resultado de 2+. Además, estaba equipado con el | Sade 
Báculo Llameante de la Muerte , que me sería muy útil al DI o] 
imicio de cada fase de magia para librarme de algunas de 5) 15 | 7 6 : O 3 ” . Amuleto Jade, 
las cartas de dispersión del adversario. También disponía A lala las tal a le e 
de un Pergamino de Dispersión de Magía (por si acaso) UN | | | ¡| Armadura del Caballero 
* un Familiar Guerrero, pues sin duda era la miniatura E ea 
más importante de todo el ejército, y no quería perderlo. Tumulario | ¡014/14 | a a 9 E Armada dea 
Para acabar elegí al resto de mis tropas. Por desgracia, los J ¿| JO | 
muevos Zombis de plástico todavía no estaban pintados, 4 311 . | » Estandarte e Dee | 
así que decidí que la base de mi ejército estuviera com- M | 

puesta por Hombres de Armas Esqueletos. Una unidad IAN 
de veinte Necrófagos apoyaría su avance (me habría gus- | 
tado incluir más, pero tan sólo habían acabado de pintar pra 2128 a. Esla Moa 
20) ¿Y las unidades de apoyo? La elección era difícil, pero 

al final me decidí por un Carruaje Negro ¡Arrrgh, dos- Libro Maldito 
cientos puntos invertidos en una sola miniatura! Para | 

completar el ejército tan sólo me restaba incluir una uni- 

dad rápida de Lobos Espectrales, una Hueste Espectral, 

un par de Murciélagos Vampiro para atacar a los peligro- 

sos cañones Imperiales, dos enjambres de los molestos 

ípara el enemigo) Murciélagos, y un Baticinturón para 

las emergencias (¡Dios mío, Alessio vuelve a intentar 

hacer gracia! -Tipo Gordo) 


i 
j 


Al decidir los hechizos, mi Nigromante eligió los básicos 
para su función: Danza Macabra de Vanbel (siempre es 
mi primera elección) e Invocar Esqueletos (muy fácil de 
lanzar una y otra, y Otra, y otra vez...). El otro hechizo fue 
la Mirada de Nagash para que dispusiera de algún hechi- 
zo de ataque. Por su parte, el Conde Vampiro utilizaría 
Magia Oscura, para poder utilizar las cartas de energía 
coma, cartas de dispersión y conseguir que la fase de 
magia fuera una auténtica pesadilla para lain. 
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“¡A los cañones!” 


lain: He de admitir que a medida 
que se aproximaba el día del infor- 


me de batalla mi ansiedad aumen- 
taba cada vez más. No sólo iba a 
enfrentarme a un ejército nuevo 
contra el que nunca había luchado, 
sino que además mi adversario era 
Alessio, el campeón del Torneo del 
Personal de Games Workshop y ex- 
campeón nacional de Italia. La 
batalla iba a ser muy dura. 


El Imperio es uno de mis ejércitos 
de Warhammer favoritos. A prime- 
ra vista no parece que sea demasia- 
do especial: todas sus tropas son notoriamente ordinarias 
y no poseen niguna de las espectaculares reglas especiales 
que caracterizan la mayoría de ejércitos. Pero, en realidad, 
es en su “mediocridad” donde reside su verdadera fuerza. 
La tropa básica tiene un coste en puntos tan pequeño 
como puedas desear, y sus tropas de elite quizás no sean 
súper resistentes, pero considero que son suficientemen- 
te efectivas. Lo que quiero decir es que, sobre el campo de 
batalla, las tropas del Imperio pueden hacer cualquier 
cosa. Pueden basarse en la superioridad numérica y derro- 
tar al enemigo con una carga en masa de tropas con un 
reducido valor en puntos pero muy efectivas; o pueden 
preferir la calidad e intentar machacar al enemigo entre la 
caballería pesada y los Ogros; y, por supuesto, disponen 
de poderosas máquinas de guerra y suficientes tropas de 


lain Compton 


proyectiles como para acribillar al enemigo desde lejos. 
En la práctica, la mejor táctica que puede utilizarse con las 
tropas Imperiales es una combinación de estos tres facto- 
res. Como tan sólo tenía una ligera idea de cómo lucharía 
un ejército de Condes Vampiro, intenté organizar un ejér- 
cito lo más flexible posible. Por otra parte, estaba conven- 
cido de que un ejército de Condes Vampiro estaría lleno 
de sorpresas desagradables, por lo que cuánto más fácil- 
mente pudiera adaptarme a la situación, mejor. 


Mi plan básico de batalla era mantener la posición, dispa- 
rar todo lo que pudiera contra los No Muertos hasta que 
éste cargara contra mi, y entonces intentar resistir la carga 
y contraatacar. Esto puede parecer muy fácil, pero en la 
práctica siempre existen infinidad de circunstancias que 
pueden arruinarte el plan. Para minimizar los efectos del 
miedo y el terror, una de las ventajas principales de los 
ejércitos de No Muertos, elegí dos unidades “para absorver 
el golpe”. La primera era una unidad de la Reiksgard diri- 
gida por mi General, quién empuñaba un Colmillo Rúnico 
y estaba equipado con una Armadura de Hierro Meteórico. 
La segunda unidad era una unidad de Lanceros al mando 
de un Héroe que empuñaba la Espada Exorcista. A la uni- 
dad de la Reiksgard también se le unió el Portaestandarte 
de Batalla que portaba el Estandarte del Valor. Este estan- 
darte podía representrar la diferencia entre la victoria y la 
derrota ya que me permitía tirar 3D6 al efectuar los che- 
queos de psicología, descartando el resultado mayor. 





Aproximadamente la tercera parte de mi ejército estaba 
formado por tropas con armas de proyectiles, ya que que- 
ría debilitar las corruptas filas del enemigo lo más rápida- 
mente posible para que mis unidades tuvieran una vida 
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más fácil (iy larga!). Dos unidades de Fusileros actuarían 
como destacamento del monolítico bloque de Lanceros 
llos destacamentos son unidades pequeñas que deben 
permanecer a 20 cm o menos de la unidad a la que apo- 
yan, y a cambio pueden utilizar el Liderazgo de la unidad 
en todos sus chequeos de psicología y desmoralización), 
mientras que la unidad de Ballesteros desplegaría cerca del 
centro de mi línea de defensa. Para potenciar aún más mi 
potencia de disparo, contraté: los servicios de un 
Regimiento de Renombre, los Gallos de Pelea de Lumpin 
Croop (consulta sus reglas en la WD46), que permanecerí- 
an en un extremo del campo de batalla en espera de un 
objetivo adecuado. Mientras tanto, los ingenieros de Nuln 
estaban acabando de montar en sus cureñas cuatro res- 
plandecientemente nuevas máquinas de guerra, que toma- 
ron la forma de dos Cañones, un Cañón de Salvas 
Helblaster y un Mortero. Para ser totalmente sincero, no 
esperaba que los Gallos de Pelea tuvieran una actuación 
demasiado destacada, pues dudaba que Alessio fuera tan 
amable de brindarles un objetivo adecuado. Realmente, el 
único motivo de haberlos elegido es que me encantan los 
Halflings, y que serían la única unidad realmente rápida de 
mi ejército (aunque me temía que se movieran más rápi- 
damente alejándose del enemigo que acercándose a él). 
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Meteórico, 
Colmillo Rúnico 


Estandarte del Valor 


: Porg. Dispersión Magia 


Los cañones son casi una obligación para cualquier ejér- 
so Imperial, especialmente para uno de Nuln, que es 
donde se encuentra la Escuela de Artillería Imperial. Los 
dos Cañones y el Mortero formarían una batería al mando 
de un Capitán de Artillería. Este héroe los protegería de 
cualquier criatura voladora que intentara atacar las tripu- 
taciones. El Capitán estaba equipado con un Arco Largo y 
la Flecha Voladora de Naloer para desanimar cualquier 


ataque aéreo. El Helblaster desplegaría un poco más 
apartado, de forma que si algo muy desagradable aterri- 
zaba junto a la batería, el Cañón de Salvas podría dispa- 
rarle a corto alcance. 


El último elemento de mi defensa era la magia. Había ele- 
gido dos hechiceros, de nivel 1, cada uno con un 
Pergamino de Dispersión de Magia para evitar los efectos 
de la magia más peligrosa que me lanzara Alessio. Si con- 
seguía algunos hechizos defensivos realmente poderosos 
como Bendición, Protección o Red, sería totalmente feliz. 


Cuando los No Muertos llegaran a mis líneas quería poder 
contra-atacar. Esperaba que para entonces mis tropas estu- 
vieran más o menos intactas y pudiera cargar con mis 
Fusileros y, si era posible, también con mis Ballesteros. 
También había elegido una gran unidad de Alabarderos 
como unidad de respuesta rápida. Esta unidad maniobra- 
ría para poder cargar por el flanco contra las unidades más 

. peligrosas de los No Muertos y, con un poco de suerte, sal- 
var uno de mis regimientos básicos. Los Alabarderos son 
unas excelentes tropas de asalto, mientras que los 
Lanceros son más adecuados como tropas defensivas, así 
que confiaba en que estos últimos pudieran resistir la 
carga hasta que llegaran los Alabarderos. 


Y éste es mi ejército Imperial. Mis esperanzas se funda- 
mentaban en que fuera capaz de permanecer firme ante la 
carga de las fuerzas vampíricas el tiempo suficiente para 
devolverlos a sus tumbas con mis valientes defensores 
Imperiales. 


Al inicio de la batalla recibí mis hechizos: Protección, que 
es un hechizo muy útil, aunque requiere tres cartas de 
energía, y Curación, un hechizo no demasiado útil, ya que 
mis Héroes probablemente morirán o sobrevivirán indem- 
nes. Sin embargo, en conjunto estaba bastante satisfecho, 
y preparado para la batalla... 





















Esqueletos, 
Vampiro Neonato, 
Espectro, 
Maestro Nigromante 














Enjambre 


Hueste 
Espectral 


Carruaje Negro 


Lobos Espectrales, 
Gran Lobo Espectral 


Murciélagos 


Caballería Tumularia, 
Conde Vampiro, 
Señor Tumulario 








Necrófagos 






Hechicero. | 


Doncella Espectral 


Murciélagos + 


Vampiro - 








Clan Dragón 


Sangriento: Turno 1 


Alessio obtuvo el resultado mayor al determinar 
quién movía en primer lugar, y no fue ninguna sor- 
presa que decidiera ser él, impidiendo así que lain 
dispusiera de un turno adicional para destruir sus 
legiones con el fuego purificador de sus cañones. 
Todas las tropas avanzaron hacia la línea Imperial 
tan rápidamente como les fue posible. Como la 
mayoría de unidades No Muertas no pueden efec- 
tuar movimiento de marcha, el avance se limitó a 
un simple paseo hacia delante. Los Murciélagos 
Vampiro volaron alto, por lo que lain se sintió 
muy satisfecho de haber equipado a su Capitán de 
Artillería con la Flecha Voladora de Naloer. 


lain temía llegar a la fase de magia, que se inició 
de la forma más negativa para él, pues Alessio 
obtuvo dos seises al determinar los vientos de la 
magia. Los No Muertos empezaron a hacer lo que 
se supone que deben hacer: matar mortales. El 
Nigromante levantó su Báculo Llameante de la 
Muerte por encima de la cabeza e incineró a un 
Fusilero. El resto de la unidad permaneció firme 
en su puesto gracias a la serena presencia del 
Marshal von Speer en la unidad de Lanceros. A 
continuación se produjo la debacle que lain había 
temido. El Conde Vampiro había elegido su hechi- 
zo del mazo de la magia oscura, y ahora lanzó el 
Horror Negro de Arnizipal al centro de la línea 
Imperial. Aunque se encontraba a bastante distan- 
cia y el hechizo probablemente no alcanzaría su 
objetivo hasta el turno siguiente, lain no estaba 
dispuesto a correr ningún riesgo, por lo que utili- 
zÓ mucha energía para dispersarlo ¡Que era exac- 
tamente lo que Alessio quería! Ahora que lain 

















había utilizado la gran mayoría de. sus cartas, Alessio 
podía lanzar impunemente los hechizos que realmente le 
interesaban. En primer lugar lanzó la Danza Macabra de 
Vanbel sobre la Caballería Tumularia, que realizó un 
movimiento de marcha, y a continuación volvió a lanzar 
el hechizo con el mismo resultado sobre la unidad de 
Esqueletos. Los hechiceros No Muertos poseen algunas 
ventajas exclusivas sobre el resto de hechiceros. En pri- 
mer lugar pueden elegir los hechizos Nigrománticos que 
pueden utilizar en vez de elegirlos aleatoriamente, y ade- 
más tienen la posibilidad de lanzar el mismo hechizo más 
de una vez cada turno. Alessio finalizó su fase de magia 
con un Invocar Esqueletos para añadir cuatro guerreros 
más a las filas de su unidad de Esqueletos. 


El Imperio: Turno 1 


La primera fase de magia no había sido tan desastrosa 
como lain temía, aunque la Caballería Tumularia ya estaba 
peligrosamente cerca de sus tropas. Como la distancia a la 
que se encontraban las tropas de Alessio se había reducido 
considerablemente, lain decidió no mover sus tropas, así 
que empezó a disparar con todas sus armas contra los 
entes malignos que se le acercaban. En primer lugar el 
Capitán de Artillería tensó su arco y disparó su Flecha 
Voladora de Naloer contra los Murciélagos Vampiro que 
estaban volando alto. La flecha mágica atravesó a una de 
estas criaturas, que cayó pesadamente al suelo. 


La Caballería Tumularia era un ojetivo evidente pues a) 
estaba muy cerca, b) era muy resistente y c) ¡en ella se 
encontraba el General No Muerto! Los dos Cañones y el 
Mortero apuntaron hacia ella. La puntería de la dotación del 
primer Cañón fue excelente, y uno de los muertos explotó 
en mil pedazos. Desgraciadamente, el segundo Cañón 


TURNO 1 







































habia sido excesivamente cargado con pólvora y explotó, 
matando a la dotación, mientras que el Mortero se desvió 
un poco de su objetivo y abrió un gran e inútil cráter delan- 
te de los caballeros del mal. Todos los Fusileros apuntaron 
a los Tumularios, pero a pesar del respetable número de 
impactos, todos los proyectiles rebotaron en las pesadas 
armaduras de antaño. lain habría deseado disparar contra 
ellos también con los Ballesteros, pero sólo algunos de 
ellos podían ver por encima de la ladera de la colina, así 
que tuvieron que conformarse con disparar al único objeti- 
vo al que podían disparar todos, y que resultó ser la unidad 
de Esqueletos. Tres se convirtieron en polvo, casi anulando 
los efectos del hechizo lanzado por Alessio. Finalmente, en 
el flanco, los Gallos de Pelea dispararon contra los Lobos 
Espectrales iy consiguieron matar a todos menos uno! A 
excepción de estos bajitos tiradores de elite, los proyectiles 
Imperiales no habían sido ni la mitad de efectivos de lo que 
lain esperaba. Al turno siguiente los Tumularios podrían 
cargar, por lo que no habría una segunda oportunidad para 
reducir su número. De todas formas, el resto del ejército 
todavía se encontraba bastante lejos, y el Imperio tan sólo 
había perdido un Cañón y un Fusilero. 


La fase de magia no fue tan espectacular como la del 
Conde Vampiro. lain tan sólo consiguió energía suficien- 
te para lanzar el hechizo Protección por lo que decidió 
lanzarlo contra el probable objetivo de la carga de los 
Tumularios. Sin embargo, había tres regimientos dentro 
de su ángulo y distancia de carga, por lo que en vez de 
desperdiciar una oportunidad, lain lanzó el hechizo 
sobre la batería de artillería. De esta forma la dotación 
dispondría de una tirada de salvación especial de 4+ 
contra cualquier herida, incluidas las causadas por el 
Báculo Llameante de la Muerte. 





A La fantasmagórica Hueste Espectral regresa a su hogar 
habitual, el cementerio. 


Clan Dragón 
Sangriento: Turno 2 


Alessio inció su segundo turno como cabía esperar. Los 
Tumularios declararon una carga contra los Lanceros, el 
Murciélago Vampiro que quedaba se lanzó en picado 
sobre la dotación del Helblaster, y el último Lobo 
Espectral cargó contra Lumpin Croop. Afortunadamente 
para lain, todo el mundo superó sus chequeos de pánico, 
y los Halflings pudieron disparar contra el Lobo Espectral 
mientras éste se acercaba. La béstia infernal cayó atravesa- 
da por un gran número de flechas antes de tener ni tan 
sólo la oportunidad de acercarse. 


El Murciélago Vampiro intercambió varios golpes inefecti- 
vos con la dotación del Helblaster, pero el auténtico com- 
bate se desarrollaba alrededor del General No Muerto. El 
Conde Vampiro blandió su antigua espada y partió lím- 
piamente por la mitad a tres de los Lanceros, mientras los 


Tumularios ensartaban a un par más, incluido el hechice- 
ro Luitpold Braun. El Capitán Badenhof atacó con su 
Espada Exorcista y derribó de sus monturas a dos de los 
Tumularios. Como era de esperar, el resto de Lanceros 
fueron incapaces de atravesar la armadura de los viejos 
caballeros, por lo que el combate acabó con la victoria de 
Alessio. Inspirados una vez más por la firme actitud de von 
Speer, la milicia de Nuln permaneció firme y totalmente 
decidida a resistir un turno más. 


Alessio repitió su buena suerte con los vientos de magia, 
obteniendo un once en la tirada. Al igual que en el turno 
anterior, atacó con el Báculo Llameante de la Muerte a los 
Fusileros, consumiendo esta vez a dos de ellos con su 
fuego impío. Los esforzados Fusileros demostraron la 
madera de la que están hechos los héroes, y permanecie- 
ron firmes ante la magia maligna. A continuación, Alessio 
trató de lanzar la Mirada de Nagash contra la Reiksgard, 
pero lain no estaba dispuesto a consentirlo y utilizó un 
Pergamino de Dispersión de Magia. Como respuesta, 
Alessio lanzó otra vez el Horror Negro de Arnizipal. 
Partiendo del centro del ejército Imperial, este poder 
podía ser devastador contra las densamente apiñadas tro- 
pas Imperiales. Después de invertir una gran cantidad de 
cartas de energía para dispersar el hechizo y otras tantas 
colocadas por Alessio para reforzarlo, lain sintió que rena- 
cía cuando la tirada de dado le fue favorable. 


El Imperio: Turno 2 


El segundo turno del Imperio se inició con una excelen- 
te oportunidad de equilibrar el combate entre la 
Caballería Tumularia y los Lanceros de Nuln. El destaca- 
mento de Fusileros del flanco derecho se encontraba en 
la posición perfecta para realizar una carga por el flanco, 
pero su determinación flaqueó en el último minuto y se 
negaron a atacar a los No Muertos. Al ver que su mejor 
oportunidad había desaparecido, lain optó por no 
moverse en absoluto y concentrarse en acribillar a los No 
Muertos. Desafortunadamente para las fuerzas de Nuln, 
si el último turno de lain había sido poco efectivo, este 
turno fue totalmente desastroso. Los Gallos de Pelea de 
Lumpin Croop inciaron un turno prometedor disparan- 
do al Carruaje Negro, pero poco podían hacerle con sus 
pequeños arcos, pues el conductor era etéreo y sus arcos 
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A La horda No Muerta avanza torpemente y aletea hacia los defensores de Nuln. 
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eran incapaces de dañar la resistente estructura del 
Carruaje. Aún así, consiguieron eliminar uno de los cor- 
celes que tiraban de él, reduciendo su movimiento en 
consecuencia. El Cañón también disparó contra el 
Carruaje Negro, pero tuvo problemas que le impidieron 
disparar durante ese turno y el siguiente. La dotación del 
Mortero disparó una proyectil contra los 
Necrófagos pero, a pesar de alcanzar a estas 
repugnantes criaturas en la explosión resul- 

tante, no murió ninguno de los Necrófagos. El 

otro destacamento de Fusileros también dis- 

paró contra los Necrófagos, pero tan inefecti- 

vos como el Mortero. Finalmente, para acabar 

de rematar el nefasto turno de lain, los 
Ballesteros dispararon contra el Carruaje 

Negro en un desesperado intento de frenarlo 

aún más. A pesar de necesitar tan sólo un 

resultado de cuatro o más para impactar, ¡tan 

sólo uno de los Ballesteros consiguió hacer 

diana! lain al menos consiguió el premio de 
consolación destruyendo el último caballo 

que tiraba del carruaje, pero quedó totalmen- 

te hundido al descubrir que ¡aún así el carrua- 

je podía seguir moviéndose! En esos momen- 

tos lain se quedó totalmente sin palabras. 






En la fase de combate el Murciélago Vampiro 
mató un miembro de la dotación del Cañón 
Helblaster, pero el resto de la dotación perma- 
meció valerosamente junto al cañón. Mientras 
tanto, el Conde Vampiro Haagen Vrahk desafió 
al Captain Badenhof, quién se consideró obli- 
gado a aceptar por una cuestión de honor. 
inevitablemente, se impusieron la superior 
habilidad y la fuerza sobrehumana del Señor 
del Mal, y el valiente héroe Imperial fue suma- 
riamente eliminado. Dos Lanceros más murie- 
ron bajo las armas funerarias de los Caballeros 
Tumularios, pero por increible que parezca, el 
regimiento permaneció firme en su posición. 


Como a lain tan sólo le quedaba un hechizo, 
v éste ya había sido lanzado el turno anterior, 
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permaneciendo activo, la fase de magia no le representó 
más que una oportunidad adicional para guardar cartas 
de dispersión de magia en espera de la más que proba- 
ble andanada de hechizos que sin duda le llovería enci- 
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NN A Los No Muertos siguen aproximándose mientras los intentos Imperiales para detenerles se revelan totalmente futiles. 


2d ! Clan Dragón 
Sangriento: Turno 3 


El tercer turno de Alessio se inició con la carga de los 
Necrófagos contra los valientes Fusileros de Nuln y los 
apurados Lanceros. Al final resultó que estaban dema- 

¡e siado lejos, pero aún así los Fusileros consiguieron 
NA matar a uno al declarar que su reacción a la carga 


El Conde Vampiro siguió 

pisoteando despreciati- 

vamente a los Lanceros, 

matando personalmente a 

seis de ellos. Esto fue más de 

lo que los Lanceros pudieron 
soportar y, después de varios tur- 
nos resistiendo valientemente el 
duro castigo a que les habían 
sometido las tropas vampíricas, el 
regimiento se desmoralizó y huyó 
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era aguantar y disparar. El resto del ejército No 
Muerto prosiguió su implacable avance. Al 
turno siguiente la inmensa mayoría de sus 
tropas se encontrarían a distancia de 

carga. Si lain tenía un plan de emergen- 

cia guardado en la manga, era mejor 

que fuera muy bueno. 


El único ataque de proyectiles 
de todo el ejército vampírico 
fue el Lamento de la 
Doncella Espectral, que fue 
incapaz de afectar a la férrea 
disciplina de la Reiksgard. Las 
Doncellas Espectrales tiran 
2D6+2 y comparan el resul- 
tado con el valor del atributo 
de Liderazgo de sus víctimas; 
si obtienen un resultado 
mayor, la diferencia 

indica el número de 

bajas que sufre la 

unidad objetivo 

¡Una “canción” 

muy desagradable 

sin lugar a dudas! 


del campo de batalla. El General No 

Muerto retuvo a su caballería para 

que no persiguieran a los aterroriza- 
dos hombres de Nuln. 


En el otro extremo de la mesa, la dotación 
del Helblaster consiguió matar al último 
Murciélago Vampiro. Una vez libres de su ene- 

migo, se concentraron una vez más en el fun- 

cionamiento de su máquina de guerra. 


La huida de los Lanceros causó una oleada de 
pánico que se propagó por el ejército. A pesar 
de la influencia de von Speer, la dotación de la 
batería de Artillería salió corriendo del campo de 
batalla, ¡seguidos de cerca por los Ballesteros! 
¡Desastre! Al muy mermado ejército de Nuln tan 
sólo le quedaban los Fusileros y el Helblaster 
para detener al enemigo. El plan de lain estaba 
desmoronándose a su alrededor. | 


Los vientos de la magia esta vez no sopla- 
ron con tanta fuerza, pero por desgra- 
cia para lain, a él no le tocó ninguna 
carta de dispersión. Alessio empe- 

zÓ como ya era usual, incineran- 

do a los Fusileros. En esta oca- 

sión murieron tres a causa de 








sus llamas malditas, pero el regimiento siguió aguantando 
con determinación. Alessio volvió a lanzar la Mirada de 
Nagash contra la Reiksgard. lain era incapaz de detener el 
hechizo, por lo que se sintió muy aliviado al comprobar 
que tan sólo dos guerreros de su guardia de elite perecí- 
an a causa de la obscena magia de este hechizo. 


El Imperio: Turno 3 


Como la batalla parecía perdida para sus fuerzas, lain 
decidió dejar de lado cualquier precaución y tomar la ini- 
ciativa. Alessio había colocado la Doncella Espectral justo 
delante de la Reiksgard y confiaba en que, entre el 
Colmillo Rúnico del General y el modificador por filas de 
la Reiksgard, le sería bastante fácil acabar con ella, y con- 
seguir así unos puntos de victoria sin complicaciones. 
Para cargar, en primer lugar debía superar un chequeo de 
miedo. Como la unidad portaba el Estandarte del Valor, 
lain podía tirar tres dados y elegir los dos resultados 
menores. Una vez más el destino se confabuló contra él, 
pues obtuvo dos seises y un cinco en la tirada de dados, 
con lo cual, a pesar del estandarte mágico y de la presen- 
cia del General, La Reiksgard no iba a ir a ninguna parte. 


Bastante desmoralizado, lain decidió jugar el as que tenía 
Én la manga. El Carruaje Negro estaba situado justo delan- 
s del Helblaster y, aunque éste se encontraba justo a 
argo alcance, decidió disparar contra él. En primer lugar 
los Alabarderos variaron su formación para quedarse a un 
lado y dejar una línea de visión clara para el Helblaster. En 
manto el Carruaje apareció claramente ante ellos, los arti- 
Beros dispararon la máquina de guerra ¡que tuvo proble- 
sas al disparar el segundo cañón! Aunque sólo llegó a dis- 
parar un cañón antes de encasquillarse, la explosión con- 
s»2uió causar dos puntos de daño al Carruaje. La parte 
megativa era que el Carruaje seguía avanzando hacia la 
Enea de batalla Imperial. 


lan no estaba totalmente desesperado pues todavía le que- 
daba la fase de magia, y si podía lanzar el hechizo Protección 
sobre la Reiksgard, la combinación de armadura, magia y 
Liderazgo le permitiría conservar las esperanzas. Con una 
gran alegría reflejada en su rostro, consiguió suficientes car- 
tas de energía para lanzar el hechizo, pero Alessio utilizó la 
carta de rebote, la cual utilizó para (isorpresa, sorpresa!) 
lanzar la Mirada de Nagash contra la Reiksgard. lain obser- 











































vó desolado como, al no poder dispersar el hechizo, morí- 
an tres guerreros más de la Reiksgard. lain empezó a hacer 
pucheros de forma incontrolable... 


Clan Dragón 


Sangriento: Turno 4 


Como era previsible, Alessio inició su cuarto turno con 
una carga general de todo su ejército. El Carruaje Negro 
cargó contra los Alabarderos, mientras que los Enjambres 
de Murciélagos y los Esqueletos cargaban contra la 
Reiksgard. El Carruaje Negro era tan destructivo como 
lain había temido, y seis Alabarderos fueron aplastados 
bajo sus ruedas, provocando la huida del regimiento, que 
salió corriendo del campo de batalla. El pánico se propa- 
gó al regimiento más próximo de Fusileros, que huyó 
hasta casi salir del campo de batalla. Una de las habilida- 
des del Carruaje Negro es que va haciéndose más pode- 
roso a medida que la gente va muriendo a su alrededor. 
Deben contabilizarse el número de muertos causados por 
el Carruaje para determinar cuánto aumenta el poder del 
Carruaje. En este caso, habían muerto seis enemigos, por 
lo que al Carruaje le surgieron unas cuchillas espectrales 
¡que le hacían aún más efectivo al cargar! 


Blandiendo su Colmillo Rúnico, el Marshal von Speer 
desafió abiertamente a la tambaleante horda necrótica. 
Temerariamente, el Vampiro Neonato del regimiento de 
Esqueletos se adelantó, y fue rápidamente eliminado. Ni 
los Esqueletos ni los Murciélgos consiguieron herir a los 
guerreros de la Reiksgard, mientras que estos guerreros 
de elite consiguieron matar a dos Esqueletos y herir dos 
veces a los Murciélagos. Los No Muertos perdieron el 
combate por un margen razonablemente amplio, y nue- 
vos Esqueletos se convirtieron en polvo al debilitarse la 
fuerza antinatural que los mantenía activos. 


Como Alessio no disponía de una clara línea de visión este 
turno, su Nigromante no pudo utilizar el Báculo 
Llameante de la Muerte. En vez de ello, decidió lanzar la 
Danza Macabra de Vanbel sobre la Caballería Tumularia, 
pero lain consiguió dispersar el hechizo. De poco le sir- 
vió, pues Alessio volvió a lanzar el hechizo, que utilizó 
para cargar con la Caballería Tumularia por el flanco de la 
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Reiksgard. Finalmente, Alessio invocó algunos Esqueletos 
más, animando a tres nuevos guerreros para reemplazar a 
los que habían caido como resultado de haber perdido el 
combate contra la Reiksgard. 


El Imperio: Turno 4 


El penúltimo turno no parecía demasiado halagúieño para 
los hombres de Nuln. A lain tan sólo le quedaba la 
Reiksgard, dos unidades de Fusileros (una de las cuales 
estaba huyendo) y, evidentemente, los Halflings del 
Regimiento de Renombre. Al menos los Fusileros se rea- 
gruparon, lo cual auguraba un inicio de turno mejor que 
los del resto de la batalla. 


El otro destacamento de Fusileros disparó contra los 
Necrófagos, matando a dos de estas abominaciones con su 
andanada de proyectiles. 
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La fase de combate cuerpo a cuerpo parecía que iba a ser 
mucho más prometedora. En primer lugar el Conde 
Vampiro desafió al General von Speer a un combate singu- 
lar. Reluctantemente, el comandante Imperial aceptó el 
desafío, y ambos cruzaron sus espadas en medio del vio- 
lento combate que se desarrollaba a su alrededor. El 
Conde Vampiro hirió a von Speer cinco veces, y lain falló 
tres tiradas de salvación. El número exacto para que el 
General muriera. El Portaestandarte de Batalla también 
pereció bajo el empuje de una horda de Esqueletos y 
Murciélagos. Al darse cuenta de que iban a ser aniquilados, 
la Reiksgard se retiró fuera del campo de batalla, persegui- 
dos por los Esqueletos y los Murciélagos. A causa de la 
muerte del General, los Fusileros, cuya moral ya había sido 
sometida a una fuerte tensión, no pudieron resistir más la 
situación y huyeron para intentar salvar sus vidas. 


Clan Dragón 


Sangriento: Turno 5 


- El último turno de Alessio fue esencialmente una opera- 
ción de limpieza definitiva. La Doncella Espectral cargó 
contra los Halflings, y los Necrófagos cargaron contra los 
Fusileros que todavía seguían luchando. 
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A El resto de tropas Imperiales decide abandonar a su suerte a los Halflings y huye para salvar sus vidas. 
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El terrible Lamento de la Docnella Espectral fue demasia- 
do espeluznante para los Gallos de Pelea de Lumpin 
Croop y tres de los Halflings cayeron al suelo, totalmente 
muertos. Como la Doncella Espectral es una criatura eté- 
rea, ninguno de los Halflings pudo herirla, aunque ella 
tampoco pudo herir a ninguno de estos pequeños gue- 
rreros. Por el contrario, los Necrófagos estaban realizando 
un trabajo encomiable. Mataron a uno de los Fusileros 
que, al ser superados númericamente por una unidad que 
causa miedo, intentaron huir. No lo consiguieron, pues 
fueron atrapados por los Necrófagos, que se dedicaron a 
devorarles salvajemente. 


Masacre sería la palabra más adecuada para la actuación de 
las tropas del Dragón Sangriento en su última fase de 
magia. En primer lugar, Alessio lanzó el Horror Negro de 
Arnizapal sobre los Halflings, 

matando a Ned Hamfist y tres 

Halflings más. A continuación, 

utilizó la Danza Macabra de 

Vanhbel para que el Conde 

Vampiro pudiera cargar con- 

tra los supervivientes de la 

unidad Halfling. 


El Imperio: 
Turno 5 


En el último turno del Im- 
perio, las únicas tropas del 
orgulloso ejército de Nuln 
¡eran Lumpin Croop y dos 
Halflings! lain los puso en 
contacto con los Tumularios 
y, como último acto de valor, 
decidió lanzar un desafío 
con Lumpin Croop. Haagen 
Vrahk “el Impasible” aceptó 
el desafío y degolló sin pro- 
blemas al líder Halfling. En- 
tonces se produjo un breve 
instante de relajación en 
medio de la masacre, y uno 


dad del ejército Imperial. 


de los dos Halflings que quedaban mató al portaestan- 
darte Tumulario. A pesar de herir tan sólo si obtenía un 
seis y de la tirada de salvación de dos o más del 
Tumulario, el pequeño guerrero consiguió derribar a 
uno de los caballeros Tumularios. Desafortunadamente 
la alegría de lain (si, un gran momento de alegría, cuan- 
do te han masacrado la totalidad del ejército. -Tipo 
Gordo) duro poco, pues en cuanto lain finalizó su grito 
de victoria, el Señor Tumulario ensartó brutalmente con 
su lanza a los dos Halflings que quedaban. 


La batalla había acabado y no quedaba ningún soldado 
Imperial con vida. Alessió calculó de forma dolorosamen- 
te lenta los puntos de victoria, ante la vidriosa mirada de 
un petrificado lain... 


A Los desesperados Halflings siguen luchando a pesar de la destrucción de la totali- 








DESPUES DE LA BATALLA 





Alessio piensa su siguiente movimiento rastrero 


Fuimos como vosotros. 
Y ahora seréis 
como nosotros. 


Alessio: Fue una victoria aplastante para el Clan Dragón 
Sangriento, aunque uno de mis Vampiros cayó ante el tres 
weces maldito Colmillo Rúnico. Dominé completamente la 
fase de magia, y cargué dónde y cuándo quise con la ayuda 
de la Danza Macabra de Vanbhel. Pero debo admitir que la 
batalla se vió fuertemente influenciada por la terrible mala 
suerte de lain al fallar la mayoría de chequeos de psicolo- 
gía, algo que se convierte en un grave problema si has de 
enfrentarte a ejércitos de No Muertos. Ya he dicho varias 
veces que el miedo es su mejor arma, y esta batalla no ha 
hecho más que reforzar esta convicción. Al enfrentarse a 
No Muertos siempre debes realizar una gran cantidad de 
chequeos de miedo y chequeos de terror, y por una simple 
cuestión de probabilidades, fallarás algunos ¡pero lain 
llegó a fallar más de la mitad! 


Creo que lain eligió una táctica muy efectiva, pero quedé 
sorprendido por la total ausencia de Flagelantes en su 
ejército (son un tipo de tropa perfecto para este tipo de 
batalla) y caballería (muy adecuada para flanquear a las 
lentas hordas de muertos vivientes). Dos objetos que siem- 
pre elijo cuando me enfrento a No Muertos son el 
Pergamino de Destrucción de Magia (es emocionante ver 
la cara del jugador No Muerto cuando consigues destruir- 
le la Danza Macabra de Vanbel) y el Estandarte del 
Temor, para reducir los devastadores efectos de perder un 
combate cuerpo a cuerpo contra una unidad grande de 
criaturas que causan miedo. Al equipar a tus personajes 
para enfrentarse a No Muertos, elije amuletos y armaduras 
mágicas que proporcionen una tirada de salvación inmo- 
dificable, ya que contra criaturas de Fuerza 7 como los 
Vampiros, las armaduras normales son totalmente inútiles. 


Mi Conde Vampiro se comportó como corresponde a un 
Vampiro del Clan Dragón Sangriento. Recorrió todo el 
campo de batalla con la vana esperanza de encontrar un 
adversario suficientemente poderoso para enfrentarse a 
él en combate singular (¡participó en tres desafíos a lo 
largo de la batalla!). Pero como era de esperar, no encon- 
tró ninguno, aunque se tomó una cumplida y sangrienta 
venganza de todos aquellos que osaron destruir alguna 
de sus preciadas tropas. En el primer desafío se enfrentó 
a un Héroe armado con la Espada Exorcista que había 
partido por la mitad a dos de sus estimados caballeros. 
Despedazó al presuntuoso humano antes de que éste ni 
siquiera consiguiera levantar su espada. En el segundo 
desafío se enfrentó al Conde Elector de Nuln, cuyo col- 
millo Rúnico había acabado con su lugarteniente en un 
desafío anterior. Una vez más, el debilucho humano no 
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tuvo nada que hacer ante la espada 
del Vampiro, que atravesó sin difi- 
cultad su armadura mágica. Y así 
murió el guerrero más fuerte del 
ejército Imperial sin que éste tuvie- 
ra la mínima posibilidad de respon- 
der. El tercer desafío fue el más 
inusual, pues el Vampiro jamás 
esperó ver tal coraje en un cuerpo 
tan pequeño. De hecho no le arre- 
bató la vida a Lumpin Croop, sino 
que se limitó a dejarlo inconscien- 
te con su espada. A la mayoría de 
los Gallos de Pelea se les perdonó 
la vida y se les permitió regresar a 
La Asamblea para lamerse las heri- 
das (de todas formas, los Halflings 
no sirven para crear Zombis...). 


El Vampiro quedó muy impresiona- 
do por la tenacidad y el honorable 
valor de estos pequeños guerreros. 
El Conde Haagen Vrahk vió como 
utilizaban sus arcos con gran preci- 
sión contra los Lobos Espectrales y 
las Pesadillas del Carruaje Negro, y 
también fue testigo de cómo el por- 
taestandarte de su unidad era derri- 
bado por esos pequeños guerreros. 
Estos demostraron ser mejores sol- 
dados que los humanos, pues siguieron luchando hasta su 
destrucción sin ceder ni un centímetro de terreno, ¡inclu- 
so después que todo el ejército de Nuln hubiera sido des- 
truido O hubiera huido! Por su experiencia en esta batalla, 
el Conde Vampiro ha decidido mantenerse lejos de La 
Asamblea, ¡pues lo último que desearía es enfrentarse a un 
ejército entero de Halflings! 





El Murciélago Vampiro que le queda a Alessio se lanza en picado contra la 
dotación del Helblaster de lain. 


¡¡Aaargh!M 


lain: Bien, ha sido un informe de batalla muy sangriento. 
Desde luego, le he dado al Conde Vampiro algo en lo que 
clavar los dientes (lo siento, lo siento...) ¿Qué habría cam- 
biado? Pues la verdad es que no creo que hubiera ningún 
fallo importante ni en mi táctica ni en la elección del ejér- 
cito. Mi derrota se debió a una combinación de factores. 
Mi total incapacidad para superar los chequeos de lide- 
razgo con todas las tropas, excepto los Halfling (ya habla- 
ré de ellos más adelante), la superioridad mágica de 
Alessio y mucha menos suerte de la que tengo habitual- 
mente son las primeras que me vienen a la mente. Pero no 
por eso hay que desmerecer la actuación de Alessio, quién 
dirigió magníficamente su ejército y aprovechó muy bien 
mis puntos débiles, rendibilizando al máximo su poten- 
cial, a pesar de que en muchos momentos de la batalla la 
situación podría haber cambiado radicalmente. Si los 
Fusileros hubieran superado su chequeo de miedo para 
cargar por el flanco a la Caballería Tumularia, si la 
Reiksgard hubiera superado su chequeo de miedo para 
poder cargar contra la Doncella Espectral, si el Helblaster 
hubiera podido disparar más cañones contra el Carruaje 
Negro antes de encasquillarse al efectuar su primer 
disparo, entonces las cosas hubieran sido muy dife- 
rentes. No creo que el resultado final hubiera sido 
muy diferente, pero sin duda la diferencia de puntos 
hubiera sido menor. Ya sabía que iba a tener graves pro- 
blemas con algunas de las tropas de Alessio. La Caballería 
Tumularia merecía una atención especial, sobre todo por 
que el General la dirigía personalmente. El no haberme 
concentrado en esta unidad desde el primer 
momento ha sido error que me ha costado muy 
caro. La magia era otro aspecto problemático. He 
hecho todo lo que he podido para frenar la tor- 
menta de magia nigromántica y oscura que me cayó enci- 
ma. Al menos he sido lo suficientemente afortunado para 
poder detener los hechizos más poderosos que me ha lan- 
zado Alessio, aunque jamás he podido controlar total- 
mente a sus hechiceros. 








Así pues, ¿quiénes han sido los héroes y los villanos del 
ejército Imperial? La artillería destacó por su pésima actua- 
ción. Un Cañón explotó el primer turno, el Helblaster tan 
sólo consiguió disparar uno de sus nueve cañones antes 
de encasquillarse, y la batería completa salió corriendo en 
cuanto se desmoralizaron los Lanceros. Total, 400 puntos 
en bajas en el capítulo de artillería a cambio de un único 
Tumulario y dos heridas en el Carruaje Negro. Muy poco 
eficaz. Por el contrario, los Lanceros realizaron una mag- 
nífica labor resistiendo el envite del Conde Vampiro y su 
Caballería Tumularia durante tanto tiempo. Además, si los 
Fusileros hubieran podido cargar por el flanco, es muy 
probable que el combate hubiera durado uno o dos turnos 
más. Sin embargo, el título de Héroes del Ejército Imperial 
corresponde indiscutiblemetne ¡ia los Gallos de Pelea de 
Lumpin Croop! Contra todo pronóstico, la actuación de 
estos pequeños guerreros fue ejemplar. No sólo aniquila- 
ron a los Lobos Espectrales, sino que además consiguieron 
dañar al Carruaje Negro ¡y matar a un Tumualrio en com- 
bate cuerpo a cuerpo! Pero lo más impresionante es que 
superaron todos los chequeos de liderazgo que se vieron 
obligados a efectuar. Si el resto del ejército hubiera tenido 
una actuación la mitad de efectiva que la de los Halflings, 
el resultado de la batalla hubiera sido muy diferente. 


Sin embargo, hay que felicitar a Alessio pues, aunque los 
Condes Vampiro no son invencibles, si que es un ejército 
realmente poderoso, con mucho carácter. La psicología 
fue la causante de mi derrota, y posiblemente ésta sea el 
arma más poderosa de los No Muertos ¡No lo olvidéis o 
pagaréis las consecuencias de ello! 


Dragón Sangriento: 26 
Ejército Imperial de Nuln: 1 


La mala suerte de lain sigue atacando, pues parece que alguien le haya amputado la mano. 
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D ieter Helsnicht fue un gran hechicero de Middenbeim que estudió las 


artes probibidas, motivo por el cual tuvo que buir cuando las autori- 
dades locales le descubrieron. Una vez a salvo, preparó su terrible ven- 
ganza contra la ciudad que le vio nacer. Afortunadamente para el 
Imperio, un ejército combinado de Middenhbeim y Kislev consiguió dete- 
nerle en la batalla de Beeckerhoven. Pero el Señor de la Muerte no esta- 
ba derrotado ni mucho menos. Ésta es su historia... 


D ieter Helsnicht fue un gran 
A hechicero de enorme reputa- 
ción que vivía en la ciudad Im- 
perial de Middenheim en la Era 
de los Tres Emperadores. A lo 
largo de sus estudios, Dieter des- 
cubrió la existencia del gran Rey 
Nigromante Kadón, y decidió via- 
jar hasta las tierras que había 
gobernado en los Reinos Fronte- 
rizos para poder descubrir más 
cosas de esta enigmática y maligna figura. Dieter 
empezó a oír rumores sobre el regreso de Nagash des- 
pués de ser derrotado por Sigmar mientras estaba allí. 
Dieter, arrastrado por una curiosidad irresistible, 
siguió viajando hacia la fortaleza de Nagashizzar. 





Lo que le sucedió en ese lugar maldito nadie lo sabe, 
pero al regresar a Middenheim era un hombre cambia- 
do; su cabello se había vuelto prematuramente gris y 
su piel tenía una palidez malsana ¡Había nacido el 
Señor de la Muerte! Poco después de su regreso 
empezaron los rumores sobre los malignos estudios y 
los viles rituales que Dieter y sus seguidores llevaban a 
cabo durante la noche. 


Consciente de las posibles consecuencias de estos 
actos, el Sumo Sacerdote de Ulric reunió a una com- 
pañía de Caballeros y cayó sobre la morada de Dieter. 
Llegó justo a tiempo, interrumpiendo el ritual mágico 
gue habría permitido a Dieter animar a los muertos 
enterrados en Middenheim, y crear así un ejército No 
Muerto. Amenazando con el puño y prometiendo ven- 
garse, Dieter huyó de la ciudad, pasando sobre las ca- 
bezas del sorprendido Sumo Sacerdote y los Caballe- 
ros montado sobre una monstruosa Mantícora. 


Dieter era un hombre muy inteligente, aunque retorci- 
do. Su inteligencia le había permitido prepararse para 
cualquier eventualidad. Había construido una fortale- 
za secreta en lo más profundo del Bosque de las 
Sombras, a donde pudo escapar cuando sus activida- 
des fueron descubiertas. Planeó su venganza desde 
este lugar recóndito y maligno, reuniendo fuerzas 
poco a poco. Transcurrieron décadas. Aquellos que 
habían conocido a Dieter Helsnicht habían muerto u 
olvidado su existencia cuando empezaron a extender- 
se los rumores de una plaga de pestilencia y muerte 
que se extendía por los bosques hacia el Imperio. Ante 
ella huían las tribus de Orcos y Hombres Bestia, y via- 


jar por la carretera que unía Middenheim y Erengard 
se había vuelto extremadamente peligroso. 


Decidido a solucionar el problema, Einrich Moltke, el 
Conde Elector de Nordland, movilizó a su ejército. 
Avanzó rápidamente, aplastando sin dificultad las dis- 
persas partidas de guerra de Orcos y Hombres Bestia 
que encontró en su camino. Sin embargo, cuando 
penetró más profundamente en el Bosque de las 
Sombras, llegó el desastre. Mientras el ejército avanza- 
ba por un viejo camino junto al Lago del Infortunio 
cayó en una emboscada que le tendió una poderosa 
horda de No Muertos. Atacado en columna de marcha, 
con el lago en un flanco y los No Muertos en el otro, el 
ejército fue prácticamente aniquilado. Algunas tropas 
intentaron huir atravesando el lago, pero Dieter, astu- 
tamente, había escondido unidades de No Muertos en 
el agua, por lo que las tropas que intentaron huir 
nadando fueron arrastradas bajo el agua a una muerte 
horrible ¡Dieter había eliminado de un golpe a casi la 
mitad de las tropas Imperiales que se interponían 
entre él y Middenheim! 


Uno de los pocos supervivientes de la batalla fue el 
propio Conde Elector. En el momento de producirse 
la emboscada, estaba al frente de una unidad de Pis- 
toleros que estaban explorando por delante del ejér- 
cito Imperial. Al frente de esa pequeña unidad logró 
abrirse paso a través de la emboscada y regresar al 
pequeño pueblo de Beeckerhoven, en la carretera de 
Middenheim a Erengard. En el pueblo había una 
pequeña guarnición encargada de proteger las líneas 
de comunicaciones. Estas tropas, y los pocos supervi- 
vientes de la emboscada, era todo lo que quedaba del 
anteriormente poderoso ejército de Nordland. Con 
expresión sombría, el Conde organizó sus escasas tro- 
pas para una defensa desesperada. Envió mensajeros 
a uña de caballo hacia Middenheim y Kislev pidiendo 
refuerzos. 


Por suerte para el Imperio, Dieter no persiguió inmedia- 
tamente al Conde Elector, retrasando su avance para 
poder realizar los rituales que le permitirían añadir las 
tropas muertas de Nordland a su ejército No Muerto. In- 
cluso cuando avanzó, lo hizo muy lentamente, enviando 
tropas de caballería y Lobos Espectrales para explorar 
por delante del ejército principal. Cuando las tropas No 
Muertas llegaron a Beeckerhoven, el Conde Elector 
había dispuesto de varios días para prepararse, y los 
refuerzos de Kislev y Middenheim ya estaban en camino. 








Sin embargo, las precauciones de Di 
eter no habían sido en vano, ya que 
sabía exactamente con qué fuerzas 
debía enfrentarse en Beeckerhoven, y 
qué refuerzos estaban en camino. Sabía 
que si los contingentes Imperiales llega- 
ban a reunirse en una única fuerza, 
superarían en número a su ejército No 
Muerto. En vez de permitir que esto 
sucediera, decidió atacar rápidamente e 
intentar derrotar por separado a cada 
contingente antes que pudieran formar 
una fuerza combinada invencible. 


A este efecto, Dieter envió un pequeño 
contingente de Caballería Tumularia 
hacia el Norte para detener, o al menos 
retrasar, a los refuerzos de Kislev. No 
podía hacer nada para retrasar a los 
refuerzos de Middenheim, ya que el 
pueblo de Beeckerhoven estaba entre 
Dieter y el ejército de Middenheim que 
se acercaba. Preparó un asalto demole- 
dor contra Beeckerhoven. Si podía des- 
truir las tropas del Conde de Nordland 
con suficiente rapidez, podría enviar 
sus tropas contra los refuerzos de 
Middenheim y aplastarlos cuando llega- 
ran al campo de batalla. 


LA BATALLA 


1 plan de Dieter fue casi un éxito. 

Empezó atacando Beeckerhoven 
con regimientos de Esqueletos, Zombis 
y Necrófagos, manteniendo su caballe- 
ría en reserva. El ataque estaba bien 
apoyado por los Lanzadores de Cráneos 
que lanzaban sus mortales proyectiles 
con gran precisión sobre el pueblo, 
silenciando la artillería de Nordland 
antes que ésta causara bajas significati- 
vas en las tropas de No Muertos. El asal- 
to de los No Muertos chocó contra los 
defensores, ampliamente superados en 
número, y pronto hubo violentos com- 
bates por las calles entre los edificios 
del pueblo. Lenta pero firmemente, los 
defensores fueron obligados a retroce- 
der. El Conde de Nordland dirigió un 
ataque desesperado frente a sus alabar- 
deros, pero fue rápidamente aislado y 
rodeado por las victoriosas tropas No Muertas. 


Mientras tanto, el Conde de Middenland había forzado la 
marcha para llegar lo más rápidamente posible. Aunque 
el Tanque de Vapor que acompañaba al ejército rompió 
una junta y tuvo que ser abandonado, el resto de los 
refuerzos llegaron justo a tiempo para salvar a los últi- 
mos valientes defensores de Beeckerhoven. Desplegán- 
dose en el campo de batalla, las fuerzas de Middenland 
atacaron al ejército No Muerto por el flanco. 


Las tropas de Nordland sacaron fuerzas de flaqueza y 
redoblaron sus esfuerzos. Por unos instantes parecía 
que el ejército No Muerto sería rechazado. Era el mo- 
mento adecuado para que Dieter empleara sus reservas, 
cargando con su caballería contra las tropas Imperiales 
recién llegadas. El propio Dieter dirigió la carga a lomos 
de su Mantícora, picando para atacar al Conde Elector 
de Middenland y los Caballeros del Lobo Blanco en un 
feroz cuerpo a cuerpo. La batalla pendía de un hilo 
mientras los combates se sucedían por todas partes. 


En estos momentos vitales llegaron los refuerzos 
Kislevitas tras haber aniquilado a la pequeña fuerza de 
contención de Dieter. Sin perder tiempo, los Lanceros 
Alados cargaron contra la retaguardia de las unidades 
No Muertas que estaban atacando Beeckerhoven, cam- 



























biando decisivamente el resultado de la batalla en con- 
tra de los No Muertos. Cuando el ataque perdió inten- 
sidad, el Conde de Nordland vio una oportunidad y 
atravesó las líneas de No Muertos para atacar directa- 
mente al Señor de la Muerte. Cuando vio aproximarse 
al Conde, Dieter lanzó un poderosísimo hechizo que 
tendría que haber fulminado el alma del Conde, pero 
el Amuleto Negro que éste llevaba le protegió. 
artefacto mágico hizo rebotar la energía del hechizo, 
aturdiendo a Dieter y dejándole indefenso. 


El Conde Elector acometió contra la indefensa figura, y 
atravesó a Dieter con su espada. Con un grito terrible, 
Dieter cayó sobre su silla, y las legiones animadas por 
su oscura voluntad quedaron destruidas. Los Esque- 
letos se derrumbaron en montones de huesos. Los 
Zombis se tambalearon y cayeron, descomponiéndose 
ante los ojos de quienes observaban hasta convertirse 
en montones de carne putrefacta. Los Necrófagos hu- 
yeron hacia lo más profundo de los bosques. El silen- 
cio dominó el campo de batalla, y con un terrible y 
escalofriante gemido, la Mantícora del Señor de la 
Muerte levantó el vuelo y aleteó mientras se alejaba, 
llevando a Dieter sobre su espalda ¡Los planes del 
Señor de la Muerte habían sido desbaratados, pero tan 
sólo de momento! 
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enfrentó a un ejército Imperial de Ostland y las fuerzas del temible Dieter ! 
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as sido cinco os d sde 
Dieter Helsnicht, el Nigromas 
_nocido también como el Señ 





na habia sido derrotado ; 3 un 


- ejército Imperial en la Batalla de Bee- 


ckerhoven, tal como hemos contado en. 


las páginas anteriores. Aunque muchos 


tenían la esperanza de que Helsnicht 
hubiera muerto, y se elevaron numero- 
ara que así fuera, casi 


sas plegarias p 
nadie confiaba en que esto fuera cierto. 
- Es por esto que nadie se sorprendió 
cuando empezaron a producirse una 
serie de ataques a pequeña escala, pero 
| devastadores, contra diversas poblacio- 
nes de Ostland a lo largo del Río del 
Lobo. Los horripilantes restos encontra- 
dos en una de las poblaciones no deja- 
- ron lugar a dudas: los No Muertos eran 
los responsables de los ataques... on 


- El Río del Lobo es un afluente del da. 











Joso Río Talabec. El Río del Lobo'nace en 


las Montañas Centrales, aumentando 
"progresivamente su caudal a medida que 


- yan desembocando en él diversos torren- 

tes y arroyos, hasta que penetra en las tie- 
rras de Ostland cerca del pueblo de 
Wolfenburgo (la Villa del: Lobo):* Desde 





allí discurre hacia el Sur mucho más len- 
tamente durante muchos kilómetros, 
hasta que desemboca finalmente en el 
caudaloso Talabec, delimitando la fronte- 
ra entre-las provincias de Hochland y 


Ostland, Sin embargo, al Norte. o. O 
Wolfenburgo, el Río del Lobo discurre e 
por tierras controladas por el Conde a 
Elector de Ostland, que en la época de 

los ataques era Valmir von Raukov. En . 7 


cuanto tuvo noticia de los ataques en el 
cauce superior del Río del Lobo, decidió 
tomar medidas rápidas y drásticas. 


“Reuniendo las fuerzas de que disponía E 
en esos momentos von Raukov se dirigió 


hacia el Norte, remontando el curso del 
Río del Lobo hacia las Ne Que q. río en 
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encontró con un flujo Constante de refu- 


que huían hacia el Sur. Estos refu- 


ataud evidos a cabo por criaturas 


- jantinaturales. Sin embargo, el número 


de atacantes parecía que no era demasia- 
do elevado, por lo que Raukov confiaba 
en poder derrotarlos en cuanto los loca- 
lizara. Finalmente, un grupo de supervi- 


vientes le informó del ataque que habia 
tenido lugar la noche anterior contra 
una población situada tan sólo a unos 
pocos kilómetros hacia el Norte. Decidi- 


do a cazar al enemigo, Raukov decidió 
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forzar la: bache con su vanguardia con 
l 


la esp anza de 





Sin embargo, al llegar a la Soblación a 


comprobó frustrado que estaba desier- 
ta. Como era muy tarde decidió acam- 
par mientras esperaba que le alcanzara 
el resto del ejército y los suministros. 
Estableció: su campamento en lo alto de 
. lina. desde la que dominaba el 
el Lobo, sin saber que al otro lado 
del 1 ío, en el interior del bosque, el 
Señor de la Muerte espiaba todos sus 
movimientos. . 






egar al lugar antes de 
| ques el enemigo abandonara el área. 
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E n su afán por atrapar al enemigo, Raukov había 
permitido que su ejército quedara bastante dis- 
perso y dividido en dos contingentes principales. 
Raukov y el grueso del ejército estaba montando su 
campamento cerca de la orilla del Río del Lobo, 
mientras el resto del ejército y los carros de los 
suministros seguían avanzando lentamente hacia el 
campamento principal. Todavía se encontraban a 
varios kilómetros de distancia, cuando Dieter 
Helsnicht atacó. El Señor de la Muerte desplegó sus 
tropas a cubierto tras un área bastante densa de 
bosque, en la orilla contraria del Río del Lobo de 
donde se encontraba el campamento de von 
Raukov, y atacó sin previo aviso a los sorprendidos 
Ostlandeses poco antes del anochecer. 


La batalla resultante fue un combate desesperado. Se 
inició con los No Muertos surgiendo en masa del 
bosque para vadear el río (que en ese punto tenía 
menos de un metro de profundidad) para atacar a las 
desorganizadas tropas de von Raukov. La batalla fue 
muy caótica, y según su diario personal, el propio 
von Raukov tuvo que luchar en primera línea de 
combate junto a sus tropas de infantería para refor- 
zar la confianza de sus hombres. Finalmente, su 
ejemplo, reforzado por la famosa tenacidad de los 
Ostlandeses y la oportuna llegada de las tropas que 
protegían los suministros, permitieron cambiar el 
resultado de la batalla a favor de von Raukov, y el 
Señor de la Muerte fue derrotado una vez más. Sin 
embargo, la batalla fue muy igualada hasta el último 
momento, y en cualquier instante la situación podría 
haber cambiado drásticamente en cualquier sentido. 


Recreación de la 
Batalla del Rio del Lobo 


La Batalla del Río del Lobo puede recrearse como una 
batalla de Warhammer utilizando las siguientes 
reglas especiales. Para que este escenario sea lo más 
genérico posible, ha sido diseñado para que pueda 
librarse entre dos ejércitos cualquiera, no sólo entre las 
fuerzas del Imperio y los No Muertos. Sin embargo, al 
final de este artículo hemos incluido una sección que te 
permitirá organizar el ejército en base a las fuerzas que 
históricamente tomaron parte en la batalla. 


Los Ejércitos 


La batalla tiene lugar entre dos ejércitos que, por 
comodidad, hemos denominado el ejército de von 
Raukov y el ejército del Señor de la Muerte, pero has 
de tener en cuenta que puede utilizarse cualquier ejér- 
cito para librar esta batalla. 


Ambos ejércitos deben organizarse en base al mismo 
valor en puntos, acordado de antemano por los juga- 
dores. El ejército de von Raukov debe dividirse en dos 
contingentes, uno de los cuales debe ser menor (en 
valor en puntos) que el otro, y no puede contener ni 
el General ni el Portaestandarte de Batalla. Las unida- 
des no pueden dividirse entre los dos contingentes. 


Duración de la Batalla 
y Condiciones de Victoria 


La batalla finalizará cuando el ejército de von Raukov 
se desmoralice (como se describe más adelante), o al 
final del turno ocho de von Raukov, lo que suceda en 
primer lugar. Si el ejército de von Raukov se desmora- 
liza, el Señor de la Muerte habrá ganado la batalla. Si 
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los Ostlandeses no han sido desmoralizados al final de 
su Octavo turno, las tropas de von Raukov habrán con- 
seguido la victoria. 


El ejército de von Raukov se desmoralizará cuando sus 
fuerzas hayan sido reducidas a una cuarta parte del 
número inicial de miniaturas (redondea las fracciones 
al número inferior) al final de cualquier turno de juga- 
dor. Por ejemplo, si el ejército de von Raukov está ini- 
cialmente formado por 100 miniaturas, el ejército se 
desmoralizará cuando quede reducido a 25 miniaturas 
o menos. Las miniaturas que resistan más de una heri- 
da, los carruajes y los personajes montados en mons- 
truos se consideran como una única miniatura a efec- 
tos de determinar el número de miniaturas del ejército. 
Las miniaturas que estén huyendo se consideran que 
están vivas hasta que abandonan el campo de batalla. 


Despliegue 


El ejército de von Raukov despliega en primer lugar. 
El más grande de los dos contingentes despliega sobre 
la colina, a excepción de una unidad, que puede des- 
plegar entre la colina y el río (consulta las reglas espe- 
ciales). El contingente menor entrará posteriormente 
en el campo de batalla. Ninguna de las miniaturas del 
ejército de von Raukov puede desplegar a más de 60 
cm del Río del Lobo. 


El ejército del Señor de la Muerte despliega como se 
indica en las reglas especiales descritas a continua- 
ción. El Señor de la Muerte mueve en primer lugar. 
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En este escenario deben aplicarse las siguientes reglas especiales: 
Htaque por Sorpresa 


El Señor de la Muerte atacó por sorpresa a von Raukov, mientras 
sus tropas estaban montando el campamento. Para representar 
esto, todas las tropas del ejército de von Raukov, a excepción de 
una unidad de hostigadores o caballería rápida, que puede des- 
plegar en la línea del piquete de guardia como se indica más abajo, 
deben desplegar sobre la colina. 


Las unidades situadas sobre la colina están montando el campa- 
mento, por lo que deben desplegarse en formación de hostigado- 
res, incluso si ese tipo de unidad normalmente no puede adoptar 
este tipo de formación. Al inicio del primerturno del ejército de 
von Raukov debes efectuar un chequeo de liderazgo “por cada uni- 
dad situada sobre la colina. Si supera el chequéo, la unidad podrá 
reorganizarse y adoptar su formación habitual, pero no podrá 
hacer nada más ese turno. Si no supera el chequeo, no podrá hacer 
nada durante el primer turno, y adoptará su formación habitual al 
inicio del segundo turno Imperial (y no podrá hacer nada más ese 
turno). Las unidades qué sean atacadas mientras se encuentren en 
formación de hostigadores, antés de poder reorganizarse, deberán 
permanecer en formación de hostigadores hasta que consigan 
derrotar a la unidad que lés esté atacando” 


Las unidades desplegadas sobre la colima que puedan actuar en fór- 
mación de hostigadores podrán cambiar de formación sin necesidad 
de efectuar el chequeo de liderazgo, o podrán permanecer en fórma- 
ción de hostigadores y actuar normalmente desde el primer turgo. 


Has de tener en cuenta que en este escenario las “unidades pueden 
reorganizarse incluso si no disponen de músicó. 
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Una unidad que habitualmente pueda actuar en formación de hosti- 
gadores, o que sea de caballería rápida, pugde desplegar en cual- 
quier punto entre la colina y el Río delLobo, si el jugador que contro- 
la las tropas de von Raukov así lo deséa. Está unidad puede desplegar 
normalmente, y no hace falta que se reorganice para actuar. 


6l Htaque de los 
En vez de desplegar, el ejército del Señor de la Mutrte se supone 
que está oculto en el bosque, por lo que debe desplegarse en el 
primer turno del Señor de la Muerte, siguiendy el procedimiento 
descrito a continuación. 


a ” 


No Muertos 


Tira 8D6 por cada unidad. El resultado es la distancia en centíme- 
tros a que debe desplegarse esa upidad (en la orilla opuesta al bos- 
que). Si hay alguna unidad egemfga dentro de este alcance, la yni- 
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dad podrá desplegar en contacto peana con peana con dicha uni- 
dad, y se considerará como si hubiera cargado. Las unidades no 
pueden desplegar de forma que quede alguna unidad enemiga 
entre ellas y el RíO del Lobo (ofsea, no puedes evitar el piquete de 
guardia). Este despliegue espécial se considera su movimiento en 
el primer turnó, por lo que; no pueden mover normalmente en 
este turno. Siá embargo, en el primer turno pueden disparar (se 
considera qye han movido) y atacar (se considera que han carga- 
do) siguienflo el procedimiento habitual. 
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El contiggentg menor del ejército de von Raukov entrará en el cam- 
po de Hatalla/en el terger o cuarto turno. Tira una dado al inicio del 
turno fK4. Si pbtienesA4n resultado de 4+ las topas entrarán ese tur- 
no; sí obtienes un ré$ultado de 1-3 llegarán el turno 4. El contingen- 
te despliega siguiendo las reglas descritas para la fuerza de flanqueo 
en el escenario Ataquelpor el Flanco descrito en el Manual de Bata- 
lla de Warhammer? ás unidades de refuerzo pueden desplegar a 
lo largo de 60 cm déffin boffle lateral, como se indica en el mapa. 


Ip 






























O stland es una tierra dura y peligrosa. La mayor parte de su 
superficie está cubierta por los sombríos bosques de coníferas 
que componen el Bosque de las Sombras, y sus habitantes huma- 
nos viven constantemente amenazados por las bandas de Orcos y 


Hombres Bestia que habitualmente 

saquean sus poblaciones. Su ejército 

refleja este carácter, duro y tenaz. Sus tropas 

son famosas por su testarudez y por su visceral 

negativa a retirarse del combate, y también por su [A 
aspecto obstinado y pragmático. Los propios ZN 
Ostlandeses son a veces desdeñosos con la refi- ” | 
nada ostentación de los uniformes de otras pro- —<S 
vincias, prefiriendo sus tradicionales y polvorientos 

uniformes blancos y negros. El ejército de Ostland está forma- 

do principalmente por tropas de infantería, pues en los densos 
bosques característicos de la provincia es difícil utilizar tropas de 
caballería. Las tropas montadas del ejército acostumbran a perte- 
necer a su país vecino de Kislev. La artillería y otras máquinas de 
guerra son extremadamente raras, tanto por el elevado coste de 
adquirir este tipo de equipo, como por su reducida utilidad en 
terreno boscoso. 
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Cista de Ejercito de Ostland 


El ejército de Ostland está basado en la lista de ejército del 
Imperio, incluida en el suplemento Ejércitos Warhammer: 
El Imperio. Si lo prefieres, puedes utilizar esta lista de ejér- 
cito en otras batallas de Warhammer, además de en este 
escenario. El ejército estará formado casi exclusivamente 
por la infantería de Ostland, apoyada por contingentes 
de caballería mercenaria y aliada. Para representarlo, 

el ejército tan sólo puede incluir los siguientes 
tipos de tropa: 


] Reglas Especiales 


El Ejercito Imperial | 
ao Ostlandeses: Los Ostlandeses son famosos por su tenacidad y 
de Ost! a na testarudez. Para representar esto, todas las unidades del ejérci- 
, to pueden repetir cualquier chequeo de desmoralización no 
Y Personajes  Superado Si el estandarte del ejército se encuentra a 30 cm, las 
ES ¡ unidades no serán desmoralizadas automáticamentre si son 
' 1 General del Ejército: Valmir von Raukov, Conde Elector — derrotadas por una unidad que cause miedo y les supere en 
de Ostland: El ejército de Ostland debe éstar al mando de von número. En vez de ello, podrán efectuar un chequeo de des- 
 Raukov, que está descrito en el libro Ejércitos Warhammer:  moralización (y repetir la tirada si es necesario), como si no 
¿El Imperio. Has de tener en cuenta que puedes utilizar a von fueran superados en número. 
"Raukov incluso en batallas en que ne ) ermitan pSEGapajes 
especiales. y 


Héroes Paladines j Hechiceros , 
















Y Regimientos 
W' 0-1 Pistoleros ANO 
' Alabarderos 
Daliceros y dí 


) $ Grandes Espaderos 
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- 0-1 Lanceros Alados de Kiev 
"0-2 Arqueros a Caballo de Kislev 


| ¡Arqueros 





Valmir von Raukov, 
"Máquinas de Guerrá. Conde Elerida 
o Es | de Ostland. 

0-1 Mortero, Gran Cañón o Cañón de Salvas 














l ejército del Señor de la Muerte debe estar al mando de 
Dieter Helsnicht. Dieter es un personaje especial descrito en 
el libro Ejérictos Warhammer: Condes Vampiro. Su ejército 
debe organizarse en base a la lista de ejército Nigromántica que se 
describe a continuación (en este escenario, Dieter reemplaza al 
General Gran Nigromante). 


Lista de Ejercito Nigromántica 
Por Alessio Cavatore 


En el pasado, los ejércitos No Muertos podían estar al mando de 
un Señor de Vampiros, un Nigromante No Muerto oún Gran 
Nigromante. 


Los Nigromantes No Muertos están représentados por la lista de 
ejército de los Reyes Funerarios de Khemri (consulta la WDS51) y los 
Vampiros pueden ponerse al mando de sus ejércitos como se indica 
en el suplemento Ejércitos Warhammer: Condes Vampiro. Al 
diseñar este libro, decidimos que los Nigromantes asumieran las fun- 
ciones de hechiceros en dicho ejército. Sin embargo, las fuerzas de la 
no muerte están fuertemente ligadas a la magia, por lo que parecía 
correcto que entraran en combate ejércitos No Muertos creados 
exclusivamente por un Nigromante. Por otra parte, la historia del 
mundo de Warhammer está plagada de poderosos Nigromantes que 
han encabezado, ellos solos, grandes ejércitos de muertos viyientes, 


Por tanto, repasé la lista de ejército de los Condes Vampiro Y deci- 
dí crear una lista alternativa, para aquellos jugadores que désearan 
poner a un Nigromante al mando de su ejército. A continiación os 
incluyo esta lista, así como los motivos que me condujeron a este 
resultado final... 


Si decides organizar un ejército Nigromántito, el General debe ser 
un Gran Nigromante, y no podrás disponer de/más practicantes de 
las artes arcanas de su mismo nivel (nó les gusta compartir el man- 
do). El ejército no podrá incluir ningún Señor de Vampiros o Conde 
Vampiro (para evitar conflictos coñ,estos poderosos Señores de los 
No Muertos), pero es probable que un par de Vampiros Neonatos 
del Clan Necrarca hayan sellado una alianza maldita con el Gran 
Nigromante, con la intención de desarrollar sus conocimientos bajo 
la tutela de un poderoso maestro. También decidí no permitir 
incluir el Carruaje Negro (sus poderes proceden del poderoso Señor 
de Vampiros que es transportado en él) ni dé los Murciélagos 
Vampiro (que deben ser invocados por un podéroso Vampiro). Por 
la misma razón, los Lobos Espectrales, los Enjambres de Murciélagos 
y los Necrófagos son mucho más raros en un ejército Nigromántico, 
pues precisan de la presencia y la fuerza de voluntad de un Vampiro 
para unirse a un ejército en granfiúmero. Para compensar estos pro- 
blemas y la ausencia de log Vámpiros más poderosos, el coste del 
resto de criaturas No Mugftas es inferior. De esta forma se refleja el 
hecho de que los Nigromantes vivos superan en poder y en dominio 
de la magia negra a un Vampiro, y por tanto les es más fácilf'animar y 
controlar un mayor núméro de sirvientes No Muertos. 


Al organizar un ejército Nigromántico puedes elegir las unidades 
indicadas en la siguiente lista. Las reglas completas y el perfiléde 
atributos los encontrarás en el libro/Ejércitos Warhammer: 
Condes Vampiro, pero el valor en putos que debes utilizay'es el 
indicado a continuación. Cualquier ty6pa no detallada en esfa lista 
no puede incluirse en un ejército Nig£romántico. 














El Ejercito Nigromaántico 
de Muertos Vivientes 


Dersonajes 


a 


¡1 General Gran Nigromante .omommoomonmanosnericnracacrnos normal 
0-2 Vampiros Neonatos del Clan Necrarca ........... normal 
Nigromantes (nivel 1-3) ........oooococconeconoccconecnconcoccno normal 
0-1 Tumulario Portaestandarte de Batalla..................... 59 
RON AA 56 
 UIUÍarios .osooiocccosonncinicciónccooccannaiotooacccaas AA ÓN 29 
OS ESQUELECTOS. ....c0.ococoooocecoinoscooroocinocooo co Boo 16 
Kegimientos 
E AAOOIILALÍA o.ocorióoococacióoociniccrocipenosoooosoo ¿ai B EEG 21 
A O LOS TOMOS .........o:.00000<0.:01.0000 0000.06: e URB 10 
ÓN eno ceroconaoncicaconaneiniconnnicónnoos conoció rata p EN 6 
A ARA 4 
A A MN 60 
AR A normal 
a PAPA normal 
Doncella Espectral (restricciones habituales) .......oommoco..o. 80 


Wonstruos 


LITA aroccónccociónoccococonero apar salis o odo ¿al normal 
cc c.o.o ATA A A normal 
A II A normal 
A A A normal 
 Enjambres de Murciélagos .......... ME OR Mg 100* 


4 *Independientemente del número de Vampiros que formen 
parte del ejército. 


Dieter Helsnicht, 
el Señorideg la Muerte 









PUNTOS DE VENTA 
GAMES WORKSHOP 
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ÁLAVA 


MITIN 
- Pintor Jesús Apellaniz , 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


AEROMODELISMO ESCOBAR 
Chile 3, bajo - 01009 - Vitoria 


ALBACETE 


BERMEJO MODELISMO 
Francisco Pizarro, 11 
02004 - Albacete 


PAPELERÍA OVAL 
Méndez Nuñez, 24 
02640 - Almansa 


ALICANTE 


ALCOI! MODEL 
Avda. Alameda, 27- 03803 - Alcoi 


INS 
Maestro Chanzá 10 
03400 - Villena 


ANIARANA 
Médico Pasqual Pérez 36, B 
03001 - Alicante 


DEPORTES Y JUGUETES ELÍAS 
Hernán Cortés, 20 
03660 - Novelda 


DEPORTES RM 
Plaza Neptuno, Local 3 
03500 - Benidorm 


EXCALIBUR CÓMICS 
Daellos, 5 - 03600 - Elda 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 - 03003 - Alicante 


MIJAS 
Av Los Almendros Etxexuri Il 
Local 15 - 03500 Benidorm 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz 16 
03700 Denia 


RIVENDEL 
La Alpujarra, 20 - 03202 - Elche 


RODAS CÓMICS 


40 Caballero de Rodas 66 


03180 Torrevieja 


ALMERÍA 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 28 
04005 - Almeria 


CÓMIC CENTER 
NEVA TA) 
04001 -Almería 


EJIDO CÓMIC 
Jaén, 10 - 04700 - El Ejido 


SERVICENTRO 
Valle Inclán, 18 
04740 - Roquetas de Mar 


ANDORRA 


MANGAGAMES 
Av Pessebre, 17 - Escaldes 


ASTURIAS 


ARTE 9 OVIEDO 
Silla del Rey 5 - 33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 - 33002 - Oviedo 


CAPUA HOBBYS 
Marqués de Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 


GANDALF 
Avd. Alemania 4, bajos 
33450 Avilés 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
INS 


LILLIPUT 
Dindurra, 4 - 33201 - Gijón 


ÁVILA 


BAZAR JUGUETERÍA CATY 
Pso. San Roque, 14 
05003 - Avila 


MI TN : 
Las Heras, 8 - 05002 - Ávila 


pl Hi ) 
EN >) 


BADAJOZ 


BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


LIBRERÍA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 - 06400 - Don Benito 


PORTUHOBBY 
Avd. Sinforano Madroñero 39 
06011 - Badajoz 


METRÓPOLIS 
Virgen de la Soledad, 4 bis 
06002 - Badajoz 


AS 


CEL BLAU CÓMICS 
Sant Joan - 07500 - Manacor 


ESCALA 1 - 10 
Pere Cortés, s/n 
07760 - Ciutadella 


JUGUETERÍA AL LOTS 
San Juan 15 
07840 - Santa Eulália - Ibiza 


KENIA 
NENE) 
07002 - Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EIVISSA 
Murcia, 19 - 07800 - Ibiza 


TURBO HOBBY 
Camino Vecinal son Rapiña, 33 
07013 - Palma de Mallorca 


HOBBYS MAHO 
Comercio, 44 - 07702 - Mahón 


HOBBY”S MENORCA 
Huelva, 4 - 07760- Ciutabella 


BARCELONA 


AQUALATA 
Sant Josep, 14 
08700 - Igualada 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 - 08850 - Gava 


AVANT 
Pi ¡ Maragall 77 
08720 - Sant Boi 





o! 





CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 50 
08720 - Vilafranca del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrasa 


CIBERMEDIA 
Argullos, 98 - 08016 Barcelona 


CD-ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


CYBERPLAY 
Manlleu, 18- 08500 - Vic 


DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 - 08240 - Manresa 


EL SINDICAT DEL JOC 
Mercé, 15 - 08911 - Badalona 


LA GOLOSINA 
Catalunya, 41 
08740 - Sant Andreu de la Barca 


L” AURÓ 
Paseo de les Torres, 4 
08191 - Rubí 


EDIMA 
Gaudí, 4 - 08221 - Terrassa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


EL MÓN DEL CÓMIC 
TA A A! 
08400 - Granollers 


ESTÁTIC 
Irlanda n%9 
08030 - Barcelona 


NN 
Mayor de Sarria, 55 
08017 Barcelona 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190 - San Cugat del Vallés 


HOBBY ART 
San Jordi, 18 loc. 4 
08757 - Corbera de Llobregat 





USCAS, ¡PÍDELO! 


HOBBY JOCS 
Avda. Josep Tarradellas, 105 
08901 - L“Hospitalet de Llobregat 


INTERKITS MEGAJUEGOS 

- Ctro Cial L'illa Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 

-Barcelona Glories Local B- 235 
08018 - Barcelona 

-Barna Sud - Local 73 

08850 - Gava - Barcelona 

-Max Center La Farga Loc.P28 Bis 
08901 - L”Hospitalet de Llobregat 
- Centro Comercial Maremagnum 
Local 128A - 08039 - Barcelona 
- Ctro Cial Montigalá 

Loc. 66 - 08917 - Badalona 

- Ctro Cial Alcampo Local 70 
08830 - San Boi 

- Avda del Vallés 484 Loc. 1 

Ctro Cial Continente 

08227- Tarrassa 


IMAGINA CLUB 
Rectoria, 23 
AR A 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornella, 24 
08950 - Esplugues de Llobregat 


JOGUINES PARDO 
Av. Primaver, 11 Galerias Unicentro 
08290 - Cerdañola del Valles 


JUGUETES FOYE 
Banys Nous, 13 
08002 - Barcelona 


KAME 
Pompeu Fabra 
15 - 08400 Granollers 


KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 - 08016 - Barcelona 


LA ÚLTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 
08901 - L”Hospitalet de Llobregat 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LIBRERÍA LÍCTOR 
Josep Pla, 20-08760 - Martorell 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de /Olla, 66 
08012 - Barcelona 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 local 4 
08921 - Sta Coloma de Gramanet 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


PAPEROTS 
Plaza de Cataluña, 1 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


CAMELOT 
Torelló 7 
08500 - Vic 


RIUS | BARRANCS 
Cifuentes, 13 
08032 - Barcelona 


OL SHOP 
"asaje St Miquel 4 
RIRS 


SIMGLAS JOGUINES 
“seg Joan Maragall 18 
15350 - Barcelona 


7.0.1. HOBBYS 

Zamercio, 4 

13300 - Vilanova ¡ la Geltrú 
SO 


San Juan,75 
18370- Calella 


MILGAR (TOYS CENTRE) 

-Ludo 

Tiro. Cial. Baricentro, local 166 
A ARES 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 

Loc MBO3 Cta. San Joan Despí s/n 
38940 - Cornella 

- Ctro. Cial. Montserrat 

Pal. Barcelonés Hostal del Pí 4-6 
18630 - Abrera 

-C1a. Rubíi-San Cugat loc 26 
PRYCA) 

18190 - San Cugat del Vallés 

- Ay Sant Esteve, 10 

18400 Granollers 


JMIVERSAL 
Bda. Sant Antoni, 9 
15014 - Barcelona 


SURGOS 


FABIOLA KIT 
Maza España, 8 - 09005 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
39400 - Aranda de Duero 


MULTI HOBBYS 
Francisco Cantera, 1 
39200 - Miranda de Ebro 


NS 
San Carlos, 4 - 09003 - Burgos 


CÁCERES 


HOBBIE SPORT 

MAQUETA CONTROL 

imda. España, 17 

Ctro Cial Canovas Loc 11 1* plta 
10001 -Cáceres 


LIBRERÍA EL CRISTO 
ld. José Antonio, 11 
10600 -Plasencia 


LIBRERÍA PLUMIER 
la. Virgen del Puerto, 12 
10600 - Plasencia 


CADIZ 
AMULETO 


Fuentenueva, 5 
11203 - Algeciras 


TASA PASTORA 
Castelar, 11 
11540 - Sanlúcar de Barrameda 


CASA VICENTE MARTÍNEZ 
P” del Revellín, 20 
11701 - Ceuta 


INT 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


HOBBY OLIVA 
ER NEIVA) 
11009 Cádiz 


LIBRERÍA PAPELERÍA M. SÁNCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Sur 

Pryca Local B7 

La línea - 11300 Cádiz 


LIBRERÍA M. SANCHEZ 
Calle Jardines, 44 
11300 - Cádiz 
LUDUS-BELI 


- Avda de la Marina local 2 
11100 - San Fernando 


PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 
11300 - La Línea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


UNLIMITED 

METIA 

(Edificio los Ramos) 

11401 - Jerez de la Fronte- 
ra 


CANTABRIA 


VAN INN O) 
Emilio Pino, 2 
39002 - Santander 


EUROESPORT 
Calle La Mar 8 
ESAS o ES 


HOBBY MODELS 
Floranes, 56 - 39010 - 
Santander 


01:10] 385 

Alday s/n - Ed. Valle Real 
Loc B 43 

39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 - 39007 - San- 
tander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 4 
39009 - Santander 


MANUAL 
Félix Apellaniz 
39300 -Torrelavega 


CASTELLÓN 


PNL 010) 
La Tolda, 36 - 12350 - 
Borriana 


JUGUETES PASCUAL 
ROCHERA 

San Miguel, 31 - 12540 
VETE 


MITIN INN ÓN 
Rafalafena, 39 
12003 - Castellón 


SS 
Ausias March, s/n 
12540 - Vila-Real 


NORMA CÓMICS CAS- 
TELLÓN 

Alloza, 152 

12001 - Castellón de la 
METE! 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


CIUDAD REAL 


CA.OS 

Paloma, 3 1” Loc. 6 
QUITAN) 
13001 - Ciudad Real 


HOBBY JAVI 
Aduanas, 48 - 13500 - Puertollano 


LA COMITA 
Cañería, 23 - 13500 - Puertollano 


CÓRDOBA 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 6, 
Loc.1 - 14006 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


LIBRERÍA CELIA 
El Laurel, 3 
14006 - Córdoba 


CUENCA 


HERMANOS PARDO 
Amadeo |, 26 
MATI ETE 


GIRONA 


ARAUS 
Migdia, 20 - 17003 - Girona 


EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 


17257 - Torroella de Montgrí 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local - 3 
ASES 


LA JOGUINA 


Placa Gran, 9 - 17500 - Ripoll 


LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA 
IN II TS 


CENTRE MAIL FIGUERES 


Morería 10 - 17600 Figueres 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


GRANADA 


FLASH 


O IE 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 





RADIO CONTROL ATALAYA 
Avenida Dilar 16 
18006 - Granada 


GUADALAJARA 


JUGUETERÍA SIERRA 
Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara 


GUIPÚZCOA 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plaza Estudios, 9 
20011 - San Sebastián 


ILUNABAR ALDEA 
Avda. Tolosa 87 
20009 - San Sebastián 


JUGUETES GARBÍ 
República Argentina, 6-8 
20300 - Irún 


JUGUETERÍA ANTÓN 
San Jerónimo, 23 
20003 - San Sebastián 


MITIN ANO 
Avenida Ategorrieta, 9 
20013 - San Sebastian 


LEKUKIT 
Il López Mendizabal 3 
20400 - Tolosa 


AS 
Javier Esteban Indart, 2 
20301 - Irún 


HUELVA 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25 
21006 - Huelva 


HUESCA 

EXCALIBUR 

Coso, 5 - 22300 - Barbastro 
ÍKARO OCIO LIBRERIA : 
Ordesa, 2 - 22600 - Sabiñanigo 
OA ANS 


Cuatro Reyes, 4 
22001 - Huesca 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


JAEN 
CENTRO RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 


ITHAQUA 
Calle Colón, 9 - 23600 - Martos 


41 
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MODELISMO EL ESTANDARTE 
Navas de Tolosa, 10 

Pje. de Tolosa loc. 10 

23001 - Jaén 


EL CANDIL 
Alfareros, 20 bajos 
23400 - Ubeda 


LEÓN 


FLIPPER 
Alvaro López Núñez, 28 
24002 - León 


LA COMARCA 
Lago de la Baña 24 
24400 - Ponferrada 


MENTA LIMÓN 
Corredera, 20 - 24400 - León 


LA CORUÑA 


ARTE 9 FERROL 
Ingeniero Comerma,5 
15404 - Ferrol 


BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago de Compostela 


HOOBY CORUÑA 
Puentedeume, 11 
15007 - La Coruña 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 


NORMA CÓMICS LA CORUÑA 
SA A 
15004 La Coruña 


SÚPER HOBBIES 
Av. Finisterre, 44 
15004 - La Coruña 


LAR 





IOJA 


GONLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruíz de Alda, 26 local 10 
35007 - Palmas de Gran Canaria 


PORTO 
Senador Castillo Olivares, 6 
35003 - Palmas de Gran Canaria 


MITO 
García Escamez, 25 
35500 - Arrecife 


STAFFEL KIT"S MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de Gran Canaria 


TRANSILVANIA HOBBY CLUB 
Obispo Rabadá0n, 57 
35004 - Palmas de Gran Canaria 


LLEIDA 


INTERKIT"S LLEIDA 
Avda Cataluña, 13 
25002 - Lleida 


TALEIA 
Vallcalent, 9 - 25006 - Lleida 


LUGO 


A TOLDA 
Av. Alfonso X el Sabio, 1 
27002 - lugo 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 - 27001 Lugo 





- EUROMODEL HOBBIES 
Av.España, 23 - Centro Comer- 


cial 
Zocoslada, Local 140 


== 28.820 - Coslada 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FANTASÍA 
Avda. de la Zaporra, 151 
28100 - Alcobendas 


FÉNIX 
Nicolas Sanchez, 13 
28026 - Madrid 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar - 28230 Las Rozas 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 
28902 -Getafe 


+HOBBY 


“ C/ Galicia, 9 - 28902 - Getafe 
JUGUETERÍA ALJOFRAN 

Avd Andalucia, 2 

28700 - S.S. de los Reyes 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X El Sabio 16 
28980 Parla 


JUGUETERÍA ROSÁN 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


JUGETES ALEN 
- Av. Albufera, 35 
28018 -Madrid 


¡ - General Moscardó, 20 


28020 - Madrid 
- Montigueldo, 62 


. 28018 - Madrid 


KIVAL 
Stuart, 54 - 28300 - Aranjuez 


di LA FLECHA NEGRA 





MADRID 


ACTIVIDADES 


RICARDO GONZÁLEZ 
Rondon, 7 - 28411 - Moralzarzal 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 - 28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 

Avda. Guadalajara, 9 

28805 - Alcalá de Henares 
ARCO IRIS 

Juna Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


ARTE - 9 

- Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 

- Doctor Esquerdo, 6 

28028 - Madrid 

-Cruz, 37 - 28012 - Madrid 


BAZAR HORTA 


Calle Ayala, 108 - 28006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 
28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
28200 - San Lorenzo del Escorial 


BABILONIA CÓMIC 
Extremadura 17 - 28903 Getafe 


COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcubierre, 1 
28923 - Alcorcón 


DIÁBOLO 
Real, 44 - 28400 
Collado Villalba 


DRACOMANÍA 
Avda. Castilla, 15 
28804 - Alcalá de Henares 





Peñascales, 5 - 28028 - Madrid 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 

Plaza Sta María Soledad Torres, 
2 

28004 - Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 - 28901 - Getafe 


LBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 71 
28770 - Colmenar Viejo 


MIA 
Valdes Varnes, 24 
28039 - Madrid 


LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
Monegros, 7 - 28915 - Leganés 


MEGA JUEGOS 

Avd Bucaramanga ,2 

Ctro Cial Colombia, Local 218 
28033 Madrid 


METROPOLIS 
Enrique Fuentes, 18 
28026 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1. Loc. 84 
28230 - Las Rozas 


MODELISMO ALCOBENDAS 

Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - 28100 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


MYSTIC GAMES 
Av. Valladolid s/n 
28804 - Alcala de Henares 


OTIUM CENTER 
-Antonio Toledano, 15 
28028- Madrid 

-Plza. Albufera,10 
28493- Fuenlabrada 


PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 - 28002 - Madrid 


POLI 
Calle Tortola, 1 
28946 - Fuenlabrada 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 
Cartaya, 11 - 28932 - Mostoles 


TU OCIO 
Enrique Tierno Galván, 1 
28840 - Mejorada del Campo 


WARGAMES CÓMICS DIANA 
Paseo de la Alameda de Osuna 
72 

28042 - Madrid 


ZEPPELÍN 
General Moscardo, 35 
28020 - Madrid 


ZONA 
Av. Covibar 8, planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


MÁLAGA 


AA NA 
INTE A IA ETE 


COMERCIAL QUINTANA 
General Marina, 6 
A E 


EL TÚMULO 
Trinidad Grund, 21 
29001 - Málaga 


ANNO DO) 
Maíz Viñar, 14 - 29600 - Marbe- 
lla 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MITIN NS 
Castro de Sandaza, 4 
29400 - Ronda 


STAR GAME 
Trapiche local-5 
29600 - Marbella 


TODO TREN 

Sta. Elena, 19 - 29007 - Málaga 
WARGAMES 

Luchana, 27 - 29009 - Málaga 
MURCIA 

AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 - 30201 - Cartagena 
II NO) 


Plaza Cuartel del Rey, 24 
EI O 


DISCOS ALCARAZ 
Martínez Tornell s/n Galcia 
30730 - San Javier 


HOBBY MODELISMO 

- Centro Comercial Continente 
Atalayas loc. 19 - 30008 - Mur- 
cia 

- Batalla de las Flores, 3 

30008 Murcia 


JUGUETES ROMERO 
Salvador Aledo 7 
30850 - Totana 


KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002 - Murcia 


MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma - Cartagena 


MODELTOYS 
Plaza Huerto de los Frailes s/n 
30400 - Caravaca de la Cruz 


NAVARRA 


IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 






«ad. 


UBRERÍA CAPICÚA 
Sam Juan Bosco, 7 
11007 - Pamplona 


TORTUGA 
OS 
11005-Pamplona 


JRENSE 
ENCAR MODEL 


alerías Parque de San Lázaro, 14 
3 - 32004 - Orense 


PALENCIA 


JIGUETERÍA GIL 
lecerro de Bangoa, 14 
11002 - Palencia 


DONTEVEDRA 


1MOSCO SOUSA 
ls. Castelao, 31 - 36209 - Vigo 


YA 
Peregrina, 29 
E 


MODELVIGO 
Bizarro 81, bajos - 36204 Vigo 


WORMA CÓMICS VIGO 
Zonda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 


SALAMANCA 


TÓMICS DRAKO 
imda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


e 101513 
Sa. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


“AN DICK MODEL 
Fan Dick 5 - 37005 - Salamanca 


SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 


EL ELFO GRIS 
inselmo y Benítez, 9 
A 


SEVILLA 
IRTE-9 

Justo Tavera, l acc. 
IA E 


EL TALLER 
no 6 - 41940 Tomares 


CARDS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


LIBRERÍA EL MUNDO 
Vicente Consolación, 20 
41710 - Utrera 


NOSTROMO 
Carlos Cañal, 24 acc. 
41001 - Sevilla 


NUITARI 

Ciudad Aljarace s/n 
Conjunto 13 local 50 

41926 - Mairena de Aljarafe 


SORIA 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 - 42001- Soria 


SENDA 
Sagunto,14 - 42001 - Soria 


TARRAGONA 


A TOT TREN 

- Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 

- Raval de Robuster, 42 
43204 - Reus 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 

-Centro Comercial Parc Central 
Local 27 - 43005 - Tarragona 

- Sant Elies, 16 bajos 

43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


QUIOSC-LLIBRERÍA C' AL SISCO 
Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TERUEL 


ANTOLÍN JUGUETES 
Blasco, 7 - 44600 - Alcañiz 


E E Ñ 
E - 
e E - <= - ' ; Í 
, E EZ 2 ] 
d e 
4 - / 
, me 


JUGUETTOS TERUEL 
Avd Aragón, 11 - 44002 - Teruel 


TOLEDO 


CAPERUS 
e E 
AA AA 
45002 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Angel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


VALENCIA 


CRAFT MODEL 
Gran Vía Fernando el Católico, 87 
46008 - Valencia 


GOKURAKU-CÓMICS 
Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 
GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 
IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 9 

46007 - Valencia 


LA CRIPTA COMICS 
AT BEA 


LA LLIBRERIA 
Martínez Valls, 22 
46870 - Ontinyent 
MOTOR HOBBY C.B. 
Féliz Pizcueta 23 
46004 Valencia 


MYSTIC 
San Antonio Abad 26 
46410 - Sueca 


OTRO MUNDO 
Avda. Deset Aleixandre, 39 
46009 - Valencia 


TYMORA 
Joaquín Costa, 53 
46005 - Valencia 


VALLADOLID 


ARTE - 9 
Fray Luis de León, 19 
47002 - Valladolid 


LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 





VIZCAYA 


DENETARIKO 
-Gran Vía, 8 - 48910 - Sestao 
-San Juan, 22 - 48910 -Barakaldo 


JUGUETERÍA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


MIJO 0410) 
Retuerto, 5 
48903 - Retuerto - Barakaldo 


MÍSTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


SNOOPY 
Goienkalea, 9 
48200 - Durango 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 

- Pablo Morillo 22 
49013 - Zamora 

- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


SI 





ZARAGOZA 


LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


PAPELERÍA PINOCHO 
TS EVETEL 
50300 - Calatayud 


AN IN ON 
Paseo de Calanda, 47 
50010 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 

- Ctro Cial Augusta 
50017 - Zaragoza 

- Ctro Cial Gran Casa 
50015-Zaragoza 


TAJ MAJAL 
Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


VIDEO CLUB ABC 
Plaza Jesús, 28 
50014 - Zaragoza 


estás interesado en comercializar el 
producto Games Workshop o conoces 
en tu población algún punto donde te 


gustaría poder encontrarlo, no dudes en 
ponerte en contacto con el departamento 
comercial de Games Workshop llamando al 


teléfono 
un Fax al 


o bien enviando 
, nuestros 


amables comerciales te facilitarán toda la 
información que desees. También puedes 
contactar con nosotros mediante correo 
electrónico a través de la siguiente dirección: 


Esperamos tu llamada. 
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Máximas Prestaciones?” 





La mortífera visión de sus afiladas 
cuchillas, el crepitar del látigo de su 
auriga y los cuerpos inmóviles de las 
recien muertas bestias de tiro. Todas 
estas imágenes son muy familiares 
para los jugadores que incluyen 
carruajes en su ejército. 


La única razón por la que me 
encantan los carruajes podría 
resumirse en tres palabras: 
Potencia de Impacto. 


Un rápido vistazo a los libros de 
ejército de Warhammer nos permite 
observar rápidamente que existen siete 
tipos diferentes de carruaje, que son 
los siguientes: 


1.Dos criaturas pequeñas, aterrorizadas, 
enloquecidas, mascullando improperios, 
verdes y que se agarran como pueden a 
un vehículo muy rápido tirado por 
lobos: es el Carruaje de Lobos Goblin. 


TO de 


Z E 


Esta conversión del Carruaje de los Bárbaros del Caos forma 
parte del ejército del ejército de Andy Foster. 


A Pbil Yip le gustan tanto los carruajes, ¡que ba incluido hasta nueve en sub E ds 


2.El mucho más lento y grande, tirado 
por criaturas aún más salvajes (pero con 
la tripulación igual de verde, aunque un 
poco más incisiva en los insultos): es el 
Carruaje de Jabalíes Orco. 


3.Muy resistente, réciamente 
construido, muy peligroso y que 
despide un hedor insoportable: es el 
Carruaje de los Hombres Bestia. 


4 Siniestro, peligroso y horripilante- 
mente cubierto de pinchos: es el 
Carruaje de los Guerreros del Caos. 


5. También siniestro, pero mucho más 
inseguro y con menos pinchos: es el 
Carruaje de los Bárbaros del Caos. 


6.Magnífico y brillante, 
tirado por hermosos 
caballos blancos y 
conducido por una 
tripulación de orejas 
puntiagudas y dientes 
perfectos: es el 
Carruaje de los Aurigas 
de Tiranoc. 


AN 


o lets máquinas de guerra o un magnífico objetivo para que el enemigo 
é haga prácticas de tiro? Nuestro colaborador habitual Mike Walker nos habla 
de los problemas que surgen al utilizar carruajes en las batallas de Warhammer. 


7.El bien camuflado, prácticamente 
invisible y posiblemente extinto 
Carruaje de los Elfos Silvanos. 


En este artículo voy a 
hablar de las ventajas y 
los problemas de utilizar 
estas móviles máquinas de 
guerra sobre el campo de 
batalla. Voy a referirme 




























A dd 3 












brevemente a sus tácticas y voy a 
someterlos a todos a un test de 
evaluación para poder cuantificar sus 










prestaciones sobre un campo de batalla. 


¿Que por qué me gusta utilizar 
carruajes? ¿Es a causa de sus magníficas 
miniaturas, que exhudan una sensación 
de velocidad y poder? ¿Es una excusa 
para cuando avanzan imitar la acción del 
auriga de restallar el látigo (y si me dejo 
llevar imitar también el sonido)? No, no 
es por ninguna de estas razones. La 
“única razón por la que me encantan los 
carruajes podría resumirse en tres 
palabras: Potencia de Impacto. 


¿Por qué es tan buena su potencia de 
“impacto? Bien, los impactos son auto- 
—máticos, y de esta forma puedes causar 
hasta ocho impactos, que casi siempre 
serán de Fuerza 7, por lo que podrán 
herir muy fácilmente a la mayoría de 
tipos de tropa. Además, estos impactos 
tienen lugar antes de que el enemigo 
pueda atacar, por lo que los adversarios 
muertos a consecuencia de estos im- 
pactos no podrán responder al ataque. 


FSi la potencia de impacto es la gran 

ventaja de los carruajes, su mayor 
inconveniente es que las bestias que 
ran de ellos tienen una gran tendencia 
2 morirse en cuanto el enemigo tensa 
¡sus arcos. Para utilizar los carruajes 
como es debido, debes seguir las 
siguientes reglas de oro del auriga: 


1: Carga siempre 


2: Maximiza el daño 
3: Cuida de tus bestias de tiro 





1: CARGA SIEMPRE 


Es vital que puedas cargar. Si no 
consigues cargar con tus carruajes, su 
efectividad en combate será la misma 
que la de un avión parado en medio de 
“la pista de despegue. 


“Los carruajes que no cargan, o que 

"deben seguir luchando un segundo 
turno en combate cuerpo a cuerpo, 
tenen muy pocas posibilidades de 
conseguir la victoria. Simplemente, no 
conseguirán causar suficientes bajas 

como para anular los modificadores por 
filas y estandarte del enemigo ?. 


2: MAXIMIZA EL DAÑO 


Siempre debes maximizar el daño que 
causas al entrar en contacto con el 
enemigo. Tu única posibilidad de victoria 
es desmoralizar al adversario el mismo 
turno que cargas contra él. Al adquirir las 
posibles opciones para equipar al 
carruaje, elige aquellas que aumenten 


LE Lo siento, pero el magnífico y poderoso estandarte mágico que ondea en la parte de atrás de tu vebículo no te ayuda en la resolución del combate. 
Sin embargo, si el estandarte es portado orgullosamente por el Portaestandarte de Batalla mientras se mantiene como puede en la parte posterior del 
icador habitual por estandarte. 


l mod. 





carruaje, entonces si que pacos Í 


sus posibilidades de matar enemigos. 
Veinte puntos adicionales para equiparlo 
con cuchillas es la mejor opción para 
casi cualquier carruaje. Más tripulantes 

y armas con mayor poder de 

destrucción también son muy adecuadas. 


Aumentar la protección de la tripulación 
y las bestias de tiro no siempre vale la 
pena. Si has de conseguir desmoralizar 
al adversario, la mayoría de las tropas 
que puedan responder a tu ataque 
habrán muerto a causa del impacto, los 
ataques de las bestias y de la 
tripulación. Por tanto, el número de 
ataques de respuesta del 

enemigo que deberán ser 

evitados con una armadura > 
pesada serán mínimos. , 


3: CUIDA DE TUS 
BESTIAS DE TIRO 


Las bestias de tiro reciben la 
mitad de la potencia de tiro dirigida 
contra un carruaje. En cuanto la primera 
bestia de tiro que asome la nariz se 
encuentre a tiro, puedes estar seguro 
que será el objetivo de más flechas que 
en un campo de prácticas. Las siguientes 
son algunas ideas para poder llegar al 
contacto con el enemigo sin perder 
bestias de tiro innecesariamente. 


La más obvia es dirigir tus carruajes 
contra unidades que no estén equipadas 
con armas de proyectiles. Aproxímate 
por el flanco o la retaguardia. Las tropas 
que pueden mover y disparar podrán 
girar y dispararte, pero deberán aplicar 
un modificador negativo si lo hacen. 


Avanza con tus carruajes por detrás de 
una cobertura de hostigadores. Como 
los carruajes no pueden efectuar 
movimiento de marcha, incluso los 
hostigadores a pie pueden mantener su 
ritmo de avance. De esta forma, a pesar 
de que los carruajes son objetivos 
grandes, si el enemigo no está situado 
sobre una colina, no podrá disparar sus 
proyectiles contra estas máquinas de 
guerra situadas detrás de la pantalla de 
tropas de infantería. 


OTRAS CONSIDERACIONES 


Hay una pregunta muy meditada y de 
importancia vital, que debe resolverse 


Este fantástico 
carruaje Elfo 
Silvano forma 
parte del ejército 
de Russ Charles. 









































¡Una terrible y ==, 
verde máquina de 
matar! Este Carruaje 
Orco forma parte del 

ejército de Paul Robins. 



















































antes de colocar ningún carruaje sobre 
el campo de batalla. Todo jugador de 
Warhammer que alguna vez haya 
deséado utilizar un carruaje se la ha 
planteado, pues la respuesta nunca ha 
sido publicada en ningún producto 
Games Workshop. Depende de cada 
jugador considerar las posibilidades, 
meditar profundamente sobre cada una 
de ellas y finalmente decidir cuál es la 
respuesta que más le convence. La 
pregunta es ¿Cuál debe ser el tamaño de 
la base del carruaje? 


Para conseguir la máxima ventaja, 
considero que la respuesta debe ser: lo 
más pequeña posible. 


Algunos jugadores utilizan las dd 
bases regimentales de plástico. ps 
Otros prefieren utilizar una / 
base de cartón del 
tamaño adecuado. 
Algunos hacen la base 
suficientemnte grande 
para colocar todo 
tipo de accesorios, 


como un cuerpo aplastado por las 

ruedas, un fragmento de un cadáver 

medio podrido o unas hermosas e 
 idílicas florecitas 2. 


Las bases que utilizo actualmente 
tienen un tamaño basado en una 
premisa totalmente diferente. Cómo ya 
estoy harto de tener que repintar 
constantemente las cuchillas y reparar 
.,  €standartes doblados, ahora hago las 
 peanas de forma que no sobresalga 
. gún elemento del carruaje por fuera 
de la base-Esta.ba reducido en gran 
medida los daños sufridos 3 por lo que 
ahora todos mis carruajes tienen un 


aspecto magnífico. 


-Me encanta cargar con 
carruajes baratos y 
prescindibles contra los 
- Portadores del Incensario de 
Plaga Skaven. 


Probablemente una solución de 
compromiso sería hacer la base tan 
ancha como el total de la suma de las 
bases de las bestias de tiro, y tan 
profunda como sea necesario para 
colocar adecuadamente toda la 
miniatura, bestias incluidas. Una vez 
KR terminada la base, tus carruajes están 
E listos para luchar. 


El adversario más probable al que 
pueden tener que enfrentarse es la 
caballería. Cómo estas unidades 


compuestas por pocas: miniaturas, son 
un Objetivo excelente para las cargas de 
carruajes. Evidentemente, el | ro 7 
de intentar atacar la caballería es. 
ésta puede cargar a una distancia: 


 €quivalente a la tuya. En cuanto tu 
carruaje se coloca a distancia de carga, la 
caballería pica espuelas y carga contra 


tus carruajes, haciéndolos astillas con 
sus lanzas de caballería. 


He desarrollado una pequeña táctica 
para utilizar los carruajes contra la 
caballería (o, por extensión, 
cualquier tropa que mueva muy 
rápidamente). Esta táctica 

requiere la utilización de 

dos carruajes, por los que 

la denomino Doble 

Riesgo. 


Mueve uno de los carruajes 

hasta situarlo a la distancia de 

carga de la caballería, y deja el segundo 
carruaje unos pocos centímetros más 
atrás, pero fuera del alcance de la 


caballería. Si la caballería carga, huye con | 


el primer carruaje (si no cargan, atácales 
tu con el primer carruaje). La caballería 
(a no ser que obtengas una distancia de 
retirada realmente ridícula) no podrá 
atrapar al primer carruaje, y finalizará su 
“carga” realizando un movimiento 
normal hacia delante, colocándose así a 
la distancia de carga del segundo 
carruaje, que podrá cargar al turno 
siguiente. Esta táctica requiere un buen 
cálculo de las distancias, y es vital que 
sitúes el General de forma que pueda 
reagrupar fácilmente al primer carruaje. 


- ¡Una auténtica ganga! 
El Carruaje Goblin es 
un chollo por tan sólo 


65 puntos. 


Otto BARA 
objetivo para los. 
carruajes son las 4 
pequeñas unidades de elite, 
los personajes que mueven por el campo 
de batalla imprudentemente solos e 
incluso la artillería. 


Me encanta cargar con carruajes baratos y 


prescindibles (o sea, Goblins) contra los 
Portadores del Incensario de Plaga 3 
Skaven. Como odian es muy poco 29 
probable que consigas desmoralizarlos, * 
pero incluso mientras gasean a tus besti 
de tiro, los impactos causados por el ; 
impacto probablemente matará a 
suficientes ratas como para que pierdan 
el combate y pierdan la furia asesina 
para el resto de la batalla. ] 


generalmente siempre están 


2 Muy pocos modelistas optan por colocar los tres elementos sobre la misma base. 


3 Los daños a la miniatura del carruaje, que no a sus víctimas... heb... beb... beb... 


ALESSIO TOMA LA PALABRA 


Kc] El diseñador de juegos Alessio Cavatore hace poco se encontró en una situación en la que se vieron implicados diversos carruajes durante 
"BK| una batalla entre los Hombres Bestia de Paul Sawyer y los Orcos y Goblins de Matt Nicholl, y siendo como es un chico servicial, ha decidido $ 
| explicarnos la forma en que lo resolvieron. 


Según las reglas de carruajes y desafíos, los personajes montados en un carruaje resuelven sus desafíos desde el carruaje y las criaturas que É 
tiran de él también toman parte en el desafío. El resto de los ataques de la tripulación y los impactos causados por la carga deben dirigirse |% 
contra el resto de miniaturas de la unidad enemiga. Hay que tener en cuenta que si un personaje que no forma parte de ninguna unidad es |* 
cargado por un carruaje, los impactos de la carga los sufrirá igualmente el personaje ¡No puedes evitarlos simplemente por que lances un |* 
desafío a tu adversario! 


Estas reglas pueden generar una situación compleja: el personaje implicado en el desafío debe efectuar una tirada para impactar al personaje [$ 
en el carruaje utilizando la HA de éste último, y los impactos que obtenga deberán asignarse como indica la tabla de la página 76 del [% 
Reglamento. Si obtiene un resultado de 4-6 en esa tabla, habrá impactado al personaje. 


Mientras tanto, el combate entre la tripulación y el resto de miniaturas de la unidad enemiga sigue su curso. Cuando las tropas normales [% 
atacan al carruaje, deben atacar utilizando la HA de la tripulación, pues el personaje está luchando en un desafío. Sus ataques impactarán al 4 
carruaje si obtienen un 1, o a la tripulación si obtienen un 4-6, pero deberás repetir cualquier impacto que afecte a las bestias de tiro, ya que |'* 
éstas están implicadas en el desafío. 


Obviamente, esto puede llegar a ser una pesadilla, especialmente si el pobre personaje desafiado ¡está enfrentándose a un Héroe del Caos 
montado en un carruaje tirado por dos Juggernauts! Otro problema es el causado por los Estegadones. Es fácil comprender que los jugadores 
Hombres Lagarto quieran considerar al Estegadón como un carruaje y apoyar a su Shaman Eslizón con este gigantesco dinosauro durante los fx 
desafíos.En este caso tu personaje saltará del castillo para luchar a pie contra la miniatura que le haya desafiado, mientras el Estegadón y el | 
resto de los Eslizones atacan a las tropas normales. E 


Considero que ésta es la solución perfecta para resolver desafíos en que se vean implicados carruajes. Simplemente debes suponer que el |? 
| personaje baja del carruaje y lucha contra su adverasrio a pie (no es necesario distribuir los impactos, por lo que el combate es más sencillo y % 
| rápido), mientras el resto de la tripulación del carruaje y las bestias de tiro se enfrentan a las tropas normales siguiendo el procedimiento |' 
| habitual. Recomendaría a los jugadores que adoptaran este sistema más sencillo siempre que los jugadores se pongan de acuerdo en ello. [' 
| Soy consciente que esto puede desequilibrar la batalla de “Torneo”, en la que los jugadores probablemente prefieran el sistema más complejo |. 
¡ y detallado, pero eso depende de cada uno. 











Y ahora una reflexión sobre el 
Liderazgo. Como están tripulados por 
tropas normales, el atributo de 
Liderazgo de Orcos, Hombres Bestia, 
Bárbaros del Caos, y especialmente los 
Goblins, no es demasiado bueno. Esto 
conduce a un alarmante número de 
Echequeos de pánico no superados y 
negativas a cargar contra nada que sea 
un poco temible. 


La solución obvia es mantener al 

General a treinta centímetros o menos 

de tus carruajes, de forma que estos se 

beneficien de su Liderazgo. Sin em- 
“bargo, esto no siempre es práctico. Si 
tus carruajes deben sobrevivir sin un 
Liderazgo superior, debes utilizarlos con 
mucho cuidado. 


Separa los carruajes lo suficiente para 
que en el caso de que uno se desmo- 
ralice * esto no provoque demasiados 
cbequeos de pánico entre el resto de tus 
tropas. Si un carruaje queda trabado en 
combate para un segundo turno, 
mantén el resto de tropas a la distancia 
mecesaria para que no se vean afectados 
por la más que probable huida del ca- 
Fmuaje trabado en combate. 


Lo cual me conduce al último de los 
puntos que quería tratar: el despliegue 
de los carruajes. 





¡Cuando coloques tu carruaje sobre el 
rampo de batalla debes buscar una 
magnífica y sólida unidad enemiga 
contra la que chocar, y preferiblemente 
ue no esté equipada con armas de 
proyectiles. Debes evitar los terrenos 
ñíciles (mover a su través puede 
iausarte daños catastróficos) y los 
astigadores (que pueden apartarse 
Arimente del camino de tus carruajes, O 
tultarse en terreno difícil). 


















Ste equivocas en el despliegue (y te 
encuentras con que delante tienes una 
unidad de Exploradores Elfos Silvanos 
Focultos en un bosque), no vaciles y 
smanza decididamente. Como mínimo 
Dbligarás al enemigo a permanecer en su 
»osición y atacarte. Se necesita mucho 
Sempo (recuerda que no pueden 
Ffectuar movimiento de marcha) para 
posicionar un carruaje. Si nunca vas a 
poder atacar con el carruaje, más te 
Babría valido dejarlo en casa. 


De acuerdo, veo que los carruajes 
Empiezan a reunirse. Ya ha llegado el 
momento de iniciar el... 


TEST DE EVALUACIÓN 


¡Como ya he mencionado en la 
imiroducción, existen siete tipos de 
tarruajes, pero he de confesar que sólo 
isponía de seis para realizar este test. 


El carruaje que no ha tomado parte en el 
Best es el de los Elfos Silvanos, pues he 
senido muchos problemas con este vehí- 
culo. Me resulta muy difícil discernir cuál 
És su función en el ejército de Loren 
pues creo que la palabra “Elfos” siempre 


En carruaje inicialmente resiste más de cinco beridas, por lo que causa que el resto de tropas deban 








ha sido excluida del el refrán que dice 
“El árbol no te permite ver el bosque”. 


Mi ejército de Elfos Silvanos se pasa la 
mayor parte del tiempo ocultándose en, 
avanzando a través de, preparando 
trampas en y yendo de picnic por el 
interior de los bosques. Una máquina de 
guerra que no puede entrar en el 
bosque no es demasiado útil para mi 
forma habitual de jugar, por lo que no 
forma parte de mi ejército Elfo Silvano. 
Sería tan difícil justificar su presencia en 
mi ejército como la de una unidad de 
guerreros sin pelo facial y que no 
apestaran a cerveza en mi ejército 
Enano, o el de una criatura que no 
sacara espumarajos por la boca en mi 
horda de Hombres Bestia. 






















Arqueros, la peor amenaza. 
.. para cualquier carruaje: 


de 












































Pero no debemos olvidamos : 
. del humilde Carruaje Goblin. 





















Como mero recordatorio, repasemos los 
seis participantes en el test: Goblins, 
Orcos, Hombres Bestia, Guerreros del 
Caos, Bárbaros del Caos y Altos Elfos. 
Podría expandirse fácilmente la 
definición de carruaje a otras miniaturas - 
como los Estegadones O él Carro de 
Guerra Imperial, pero paralos "4 
propósitos de este test, nos centraremos 
en los seis modelos originales. 


Todos los carruajes están equipados con 
cuchillas y están tirados por dos bestias 
de tiro, a excepción del Carruaje Goblin 
que está tirado por tres, y el Carruaje de 
Tiranoc que está tirado por cuatro. 
Cada carruaje está tripulado por dos 
guerreros, excepto el Carrauje Orco, 
que está tripulado por tres guerreros, y 










un chequeo de pánico cuando se desmora 



























El Carruaje de Tiranoc avanza 
ligero como el viento, hasta 

ocupar la tercera plaza del 
ranking. 
















> 


el Carruaje Goblin, que está tripulado 
por cuatro. Todas las tripulaciones están 
equipadas con armas de mano, excepto 
los Altos Elfos, que disponen de Lanzas, 
los Bárbaros del Caos que están 
armados con Flagelos, y los Hombres 
Bestia y los Guerreros del Caos que 
empuñan Alabardas. 


No se ha reparado en gastos para 
realizar este test, y se han contratado los 
servicios de dos unidades de 
mercenarios para probar las 
prestaciones de los carruajes. Doce 
confiados Arqueros Bretonianos y veinte 
preocupados Lanceros Imperiales serán 
el objetivo de las diversas pruebas. 
Después de una tarde haciendo chocar 
carruajes contra estas unidades, los 
resultados han sido los siguientes... 


LOS RESULTADOS DEL TEST 


La primera prueba del test fue 
determinar cuántas veces puede 
completarse la carga cuando ésta se 
realiza contra una docena de arqueros. 
Cada carruaje intentó atravesar treinta y 
cinco centímetros de mesa bajo el fuego 
constante de los arqueros. 


Los arqueros salieron victoriosos por un 
amplio margen. Casi todos los intentos 
finalizaron con la pérdida de al menos 
una de las bestias de tiro del carruaje. 
Tan sólo el Carruaje de los Hombres 
Bestia con sus súper resistentes 
Tuskgors con sus dos heridas y que 
pueden efectuar una tirada de salvación 
de 4 ó más consiguieron recorrer la 
distancia con cierta facilidad. Detrás 
suyos podemos encontrar los Goblins y 
los Altos Elfos, gracias a su superior 
número de bestias de tiro. 


Mi conclusión a la vista de los resultados 
de esta primera prueba es que para 
poder acabar una carga, si no dispones 
de Tuskgors, incluye en tu carruaje 
tantas bestias de tiro como puedas. 
Cargar, ni que sea contra doce arqueros 
con una HP media, es una dura prueba 
para la mayoría de carruajes. 


5 Supongo que si tuviera unas piernas cortas de plástico y una gran cabeza de metal 


tampoco correría demasiado rápido. 








A continuación, cada carruaje intentó 
desmoralizar una unidad de Lanceros en 


FAS=> el mismo turno de carga. 


SY A pesar de adoptar una formación con 


cinco filas de profundidad y disponer 

tanto de portaestandarte como de mú- 

sico, los Lanceros fueron 
machacados una y otra 

vez. Independientemente 

del tipo de carruaje, 

los Lanceros salieron 
huyendo en todos 
los casos. 


Sin embargo, sin la ayuda de 
las cuchillas, el resultado del 
combate cambia significativamente a 
favor de los Lanceros. El daño causado 
con las cuchillas causa una media de 
cinco bajas, frente a las tres de 
promedio en caso de no utilizarlas. 


La tripulación y los animales causan de 
promedio entre dos y tres bajas por 
turno. Los Guerreros del Caos son los 
mejores, con un promedio próximo a 
tres bajas por carga. El factor 
determinante de esta prueba fue el 
reducido valor del Liderazgo de los 
Lanceros. Una unidad de tamaño 
adecuado con un Liderazgo de nueve o 
más representará un gran problema para 
un único carruaje. 


Conclusión: las cuchillas son una 
perfecta inversión por sólo veinte 
puntos. Sin ellas la mayoría de unidades 
de infantería podrán resistir la carga de 
un carruaje, por lo que para tener éxito 
deberás cargar con varios carruajes o 
apoyar el ataque con otras unidades. 


EL MEJOR 


Ésta es a mi entender la clasificación final 
del test. Como es habitual, se presenta en 
orden inverso, de peor a mejor: 


Con un amplio surtido de pinchos, dos 
forzudos tripulantes y unos caballos con 
cabezas que dan miedo, el Carruaje de 
los Guerreros del Caos es muy poderoso, 
pero con un coste de 140 puntos es 

50 puntos más caro que mi Carruaje 
Goblin, y tan sólo causa una baja más 

al cargar (aunque hay que admitir 

que su tripulación probable- 

mente sobrevivirá a un Y 
segundo turno de combate). Y * 

los Corceles del Caos, a pesar 
de su Resistencia 4 y su barda, 
no resisten mucho mejor los xt 
proyectiles que las bestias de Y 
máquinas más baratas. 


Los Bárbaros del Caos son 40 
puntos más baratos, pero 
sus caballos mueren 
mucho más rápi- 
damente. Los dos 















































































El Carruaje Orco tiene un coste en 
puntos muy similar al de los Bárbaros 
del Caos, pero es mejor pues los Jabalíes 
tienen más posibilidades de sobrevivir 
gracias a su Resistencia 4, y además 
atacan con Fuerza 5 al cargar. 


En tercer lugar se sitúa el Carruaje de 
Tiranoc. El motivo principal es su 
velocidad. Tirado por cuatro caballos 
(una conversión muy sencilla) realmente 
marca la diferencia. Equipa la 
tripulación con Lanzas para aumeñtar su 
Fuerza al cargar, pero'no te preocupes 
por las bardas, pues su único efecto real 
será reducir la gran velocidad de los 
magníficos Corceles Élficos. 


En segundo lugar encontramos el 
Carruaje Goblin. Una magnífica 
miniatura, con un coste ridículo y un 
Liderazgo patético. Afortunadamente, 
puede estar tirado por tres Lobos, y de 
esta forma incluso con la muerte de uno 
de los lobos puede mover tan rápido 
como el Carruaje de los Hombres Bestia: 


Y finalmente, el primer lugar lo ocupa 
brillantemente el Carruaje de los 
Hombres Bestia, gracias sobre todo a los 
Tuskgors. Sus dos heridas, su Resistencia 
4 y su tirada de salvación de 4 ó más 
permite a este carruaje llegar a su 
objetivo incluso bajo el fuego enemigo: 
De acuerdo, podría mover un poco más 
rápido” y es necesario que equipes a su 
tripulación con Alabardas para poder 
aumentar su Fuerza, pero por un coste 
de tan sólo 110 puntos, este vehículo es 
simplemente el mejor para completar 
una carga, que es lo que 
mejor saben hacer los 
carruajes. 








carruajes del Caos serían 
mucho más poderosos si pudieran 
utilizar la opción de estar tirados por 
más bestias de tiro. 





¡El mejor en su yy 
categoría! El carruaje df” 
los Hombres Bestiag— 
















































LAS TIENDAS 





Las tiendas GAMES 
WORKSHOP son el lugar 
idóneo para que puedas 

disfrutar de tu hobby 
favorito. En las tiendas 
GAMES WORKSHOP cada 
día se realizan todo tipo 
de actividades rela- 
cionadas con el hobby 
GAMES WORKSHOP. En 
nuestras tiendas podrás 
participar en 
emocionantes partidas de 
todos nuestros juegos, 
pintar miniaturas, 
construir escenografía o 
charlar con nuestros 
dependientes sobre 

trucos de pintura o 
estrategias para utilizar 
en el campo de batalla. 


PARTIDAS 
INTRODUCTORIAS 


En las tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre hay 


un ejercito completa 
mente pintado esperando 
a que tú te conviertas en 
su general. Si no sabes 
jugar a alguno de 
nuestros juegos y quieres 
jugar una emocionante 
partida, sólo tienes que 
pasarte por la tienda 
GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y uno de 
nuestros dependientes te 
preparará una partida 
ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA 


Te sorprenderás de lo 
fácil que resulta 
conseguir espectaculares 
acabados en tus 
miniaturas. Si quieres 
que tus ejércitos tengan 
un aspecto asombroso, lo 
único que tienes que 
hacer es visitar la tienda 
GAMES WORKSHOP de tu 








localidad y pintar con 
nosotros en nuestra mesa 
de pintura. Todos 
nuestros dependientes 
son expertos en el arte de 
pintar miniaturas y 
compartirán todos sus 
secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE - 
EJÉRCITOS 


Los empleados de las 
tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen ejérci- 
tos propios como tú, 

y podrán ayudarte a la 
hora de confeccionar tu 
ejercito. Ellos conocen 
perfectamente los 
reglamentos de todos los 
juegos y podrán 
asesorarte para que 
nadie utilice artimañas 
ilegales contra ti. 


ESTAS SON NUESTRAS TIENDAS... DE MOMENTO 


GAMES WORKSHOP 
VALLADOLID 

PLAZA PORTUGALETE, 4 
47002 VALLADOLID 
TeL: 983 30 12 81 


GAMES WORKSHOP 
PALMA DE MALLORCA 
BONAIRE 22, BAJOS 
07012 PALMA 

DE MALLORCA 
AT ES 

TEL: 971 71 78 56 


GAMES WORKSHOP 
BILBAO 

PÉREZ GALDÓS, 6 
48010 BILBAO 

TEL: 94 444 31 08 . 


GAMES WORKSHOP 
ZARAGOZA . 
FRANCISCO DE 
VITORIA 14 
(ESQUINA León XIID 
. 50008 ZARAGOZA 
GAMES WORKSHOP UTA A Y 
BARCELONA 
MUNTANER, 193 
08036 BARCELONA 
TeL: 93 322 09 53 


GAMES WORKSHOP 
VALENCIA 

ROGER DE LAURIA, 11 $ 
46002 VALENCIA 

TEL: 96 351 57 27 







GAMES WORKSHOP 
WVADRID 
PRINCESA, 26 
28008 MADRID 
CENTRE TEL: 91 541 45 09 
BARCELONA-GLORIES 
AvDA. DIAGONAL, 208 
CARRER VERD. . 
Local B206 
08018 BARCELONA 
TeL: 93 486 00 94 


'AFAEL SALGADO, 3 
28036 MADRID 
TEL: 91 457 83 81 





DoN RAMÓN 


DE LA CRUZ, 31 
28001 MADRID 
ITA EY 


NOTICIAS DEL FRENTE 


GAMES WORKSHOP Princesa. 


Durante todas las mañanas de martes y miércoles de Agosto. 


Trae tu ejército de 1.000 puntos pintado para participar en este fantástico 
campeonato. Si necesitas más información, pásate por la tienda y nuestro 
Staff te informará con todo detalle. 








A MUERES Wi DRASAH DP GrlO DÉ les. 
e, Ó 


Tíro con Arco 


Durante la tarde 
del día 18 de 
Agosto en la 

tienda de Glories 

celebraremos un 
concurso de 

2 Arquería. Irae tu 

Y arquero pintado la 

tarde del 18 a la 

tienda y enfrentaté 

a todos los con- 

| tríincantes que se y 

, presenten. 


q PES >) A a 
| aj carrera erecta de 0 
; motocicletas. - 


- La tarde del 18 de 2. «9 al, 
participa en esta emocionant carrera, a 
Sólo has de traer tu moto pintada. 


" No esperes a que te loc cuel jente PE 


en 
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* CÓNCLAVES DE BRUJOS 





Bandas de Brujos en Necromunda 
por Denzel Richards 


Para escapar de los cazadores de brujas de las Cruzadas Redencionistas, los Brujos 
generalmente intentan ocultarse en lo más profundo de la base de la Colmena o 
huir a los contaminados desiertos del exterior de la Colmena. Sin embargo, algunos 
se reunen en Cónclaves de Brujos para defenderse con la fuerza del grupo. 


En algunas ocasiones, un Brujo especialmente carismático, un 
Mentor, forma un Cónclave de Brujos que trabajaran conjunta- 
mente y se defenderán los unos a los otros. Estos Cónclaves van 
desplazándose de un lugar a otro del Submundo con la esperanza 
de así poder escapar de los Agentes Imperiales y los 
Redencionistas que les persiguen infatigablemente. Inevitable- 
mente deben luchar para sobrevivir, por lo que en el fondo no son 
demasiado diferentes del resto de bandas de desterrados, a pesar 
de sus poderes especiales. 


Desterrados: Los Cónclaves de Brujos forman bandas de deste- 
rrados y por tanto deben aplicarse todas las reglas de forajidos, 
excepto por lo que se indique a continuación. Puesto que son des- 
terrados, los Cónclaves de Brujos no pueden pagar una indemni- 
zación al Gremio para librarse de su condición de forajidos. 


Territorio inicial: Los Cónclaves de Brujos inician su carrera 
con un territorio determinado en la Tabla de Territorios de 
Forajidos. Este territorio representa el campamento del Cónclave, 
y es el único territorio que pueden controlar. Después de cada 
combate el Cónclave debe cambiar de emplazamiento el campa- 
mento para seguir huyendo de los cazadores de brujas y los 
Redencionistas. Borra el viejo territorio de la hoja de control de 
la banda al final de la secuencia posterior al combate, y genera 
inmediatamente un nuevo territorio en la Tabla de Territorios de 
Forajidos. 


Territorios Capturados: Cualquier territorio capturado a otra 
banda o bien puede ser ocupado como campamento por el 
Cónclave, en vez del nuevo territorio generado aleatoriamente al 
final de la secuencia posterior al combate (el antiguo territorio del 
Cónclave debe ser abandonado igualmente); o bien puede ser 
saqueado y destruido en cuanto es capturado (consulta las reglas 
de forajidos para los detalles de cómo saquear un territorio). 








Ingresos: Los Cónclaves de Brujos pueden recaudar los ingresos 
de su territorio y deben rebuscar entre los escombros como cual- 
quier otra banda de forajidos. 


Comercio: Al comerciar, los Brujos utilizan las Tablas de Precios 
de los Forajidos. 


Pistoleros a Sueldo: Los Cónclaves de Brujos pueden reclutar a 
todos aquellos pistoleros a sueldo y personajes especiales que 
puedan permitirse, excepto los Cazarrecompensas, el Archisacer- 
dote de la Redención, el Rey Verruga Roja y Brakar el Vengador. 
También pueden contratar los servicios de otros Brujos para que 
luchen junto a ellos por un coste de 20 Créditos por combate (en 
vez de los 25 Créditos habituales, aunque seguirán sumando 125 
puntos a la valoración total en puntos de la banda). 


Hambre: Los Brujos sufren los mismos efectos por el hambre 
que cualquier otra banda. 


Recompensa: Los extraños poderes que poseen hacen que los 
Brujos preocupen muchísimo a los Comerciantes, por lo que por 
cada Brujo que se les entregue ofrecen una recompensa igual a su 
valor total en puntos, como con cualquier otro forajido. 











Captura: Los Brujos capturados por una banda de la Casa 
Cawdor o por una Cruzada Redencionista serán inmediatamente 
quemados vivos. El Cónclave puede organizar un rescate para 
salvar a sus colegas antes de que esto suceda, para lo cual debe 
conseguir la victoria en el escenario Rescate. Un Cónclave de 
Brujos jamás aceptará un rescate por un miembro de una banda 
de la Casa Cawdor o una Cruzada Redencionista que haya sido 
capturado, aunque podrá disponer de estos prisioneros de cual- 
quier otra forma. 


Escenarios: Los Cónclaves de Brujos deben determinar el esce- 
nario a jugar en la Tabla de Confrontaciones de Forajidos. Si el 
resultado les permite elegir el escenario, pueden elegir cualquie- 
ra de los escenarios descritos en Necromunda y en 
Desterrados. Has de tener en cuenta que un Cónclave de Brujos 
jamás defenderá la caravana en el Escenario 4: La Caravana, ni 
trabajará para los Comerciantes de ninguna otra forma. 


CÓMO ORGANIZAR UN 
CÓNCLAVE DE BRUJOS 


Los Cónclaves de Brujos son bastante raros, por lo que es prefe- 
rible que en una campaña tan sólo pueda tomar parte una banda 
de este tipo. Un Cónclave de Brujos debe organizarse siguiendo 
el mismo procedimiento que para cualquier otra banda. Dispones 
de 1.000 Créditos para reclutar los Brujos de la banda, elegidos 
de entre los indicados a continuación. Todo Cónclave de Brujos 
debe incluir un Mentor, que será el líder que mantiene el cóncla- 
ve unido, y al menos la mitad de los miembros del cónclave 
deben ser Brujos. Sin embargo, durante el transcurso de la cam- 
paña será muy difícil reclutar nuevos Brujos, pues 

estos son inherentemente escasos. Para representar AN 


esto, después de cada combate librado por el. 
cónclave, tan sólo podrá reclutarse un nuevo A l 
Brujo o Brujo Potencial. ”Ñ 




















1 MENTOR 
Coste del Reclutamiento: 165 Créditos 


Mentor es el término con que se honra al fundador y líder 
del Cónclave de Brujos. Los Mentores son muy carismáti- 
cos y poseen un profundo conocimiento del Submundo, 
por lo que son los líderes perfectos para los Brujos que, de 
otra forma, suelen ser individuos muy solitarios. Aunque 
generalmente no son más poderosos que la mayoría de 
Brujos, los Mentores acostumbran a desarrollar un control 
más preciso sobre sus poderes y son considerados extrema- 
damente peligrosos. Son el enemigo más odiado por las 
Cruzadas Redencionistas. 
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Armamento: El Mentor puede equiparse con cualquier 
arma adquirida en las listas de Armas de Combate Cuerpo a 
Cuerpo, Pistolas, Armas Básicas, y Granadas y Munición de 
la lista especial de Armamento para Brujos. 


R H I A L 
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Liderazgo: Un Mentor es un líder inteligente y carismático, 
que inspira valor a los otros Brujos con su presencia. Esto 
significa que cualquier Brujo situado a 15 cm o menos del 
Mentor podrá utilizar el valor del atributo de Liderazgo del 
Mentor al efectuar cualquier chequeo de liderazgo. Un 
Mentor siempre podrá efectuar el chequeo para sobreponer- 
se al aturdimiento, aunque no tenga ninguna miniatura 
amiga a 5 cm o menos. 


























Poderes Psíquicos: Un Mentor posee un Poder Psíquico 
Primario determinado aleatoriamente en la Tabla de Poderes 
Psíquicos Primarios de Señor de las Bestias, Piromaníaco, 
Telepático o Telekinépata. Además, posee un Poder Psíquico 
Menor determinado aleatoriamente en la Tabla de Poderes 
Psíquicos Menores de Brujo (ignora el resultado de 
Ninguno, Múltiples Poderes Secundarios y Poder Primario 
Adicional, y repite la tirada). Si el Mentor consigue un poder 
primario adicional en la Tabla de Chequeos de Experiencia, 
deberá determinarse efectuando una tirada en la misma tabla 
que el poder primario inicial. Un Señor de las Bestias que 
consiga un poder primario adicional aumentará el número de 
criaturas que puede controlar en 1D3. 



































































BRUJOS 


Coste del Reclutamiento: 
95 Créditos 











Los Brujos son psíquicos 
que han desarrollado 
totalmente el control 
sobre sus poderes menta- 
les. Tras huir de las auto- 
ridades, se han construi- 
do un santuario oculto en 
el Submundo o los 
desiertos yermos del 
exterior de la Colmena. 
Acostumbran a ser perso- 
nas solitarias, constante- 
mente preocupados por evitar a los cazadores de brujas. 
Unirse a un Cónclave de Brujos o alquilar sus servicios a una 
banda les da un objetivo a cumplir y les da cierta seguridad, 
pues así tienen alguna posibilidad de enfrentarse a sus ene- 
migos y salir bien librados. 
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Armamento: Los Brujos pueden equiparse con cualquier 
arma adquirida en las listas de Armas de Combate Cuerpo a 
Cuerpo, Pistolas y Armas Básicas de la lista especial de 
Armamento para Brujos. 















Reclutamiento: Los Brujos siempre forman el grueso de 
cualquier Cónclave, por lo que al menos la mitad de la 
banda debe estar compuesta por Brujos. Si por cualquier 
causa el número de Brujos del Cónclave queda reducido a 
menos de la mitad del número total de miembros de la 
banda, deberás reclutar lo antes posible los Brujos necesa- 
rios para remediar esta situación. 

















BRUJOS 
POTENCIALES 


Coste del Reclutamiento: 
40 Créditos 































Los Brujos Potenciales son 
individuos cuyos poderes 
psíquicos empiezan a mani- |f 
festarse. Habitualmente 
estos individuos deben 
afrontar sus nuevos poderes 
en solitario, pero en un 
Cónclave de Brujos pueden 
encontrar refugio y guía. 


Poderes Psíquicos: Un Brujo posee un Poder Psíquico 
Primario determinado aleatoriamente en la Tabla de Poderes 
Psíquicos Primarios de Señor de las Bestias, Piromaníaco, 
Telepático o Telekinépata. Además, posee un Poder Psíquico 
Menor determinado aleatoriamente en la Tabla de Poderes 
Psíquicos Menores de Brujo (ignora el resultado de 
Ninguno, Múltiples Poderes Secundarios y Poder Primario 
Adicional, y repite la tirada). Si el Brujo consigue un poder 
primario adicional en la Tabla de Chequeos de Experiencia, 
deberá determinarse efectuando una tirada en la misma tabla 
que el poder primario inicial. Un Señor de las Bestias que 
consiga un poder primario adicional aumentará el número de 
criaturas que puede controlar en 1D3. 
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Armamento: Los Brujos Potenciales pueden equiparse con 
cualquier arma adquirida en las listas de Armas de Combate 
Cuerpo a Cuerpo, Pistolas y Armas Básicas de la lista espe- 
cial de Armamento para Brujos. 
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Poderes Psíquicos: Un Brujo Potencial posee un Poder 
Psíquico Menor determinado aleatoriamente en la Tabla de 
Poderes Psíquicos Menores de Brujo (ignora el resultado de 
Ninguno, Múltiples Poderes Secundarios y Poder Primario 
Adicional, y repite la tirada). Cuando el Brujo Potencial 
obtenga un poder primario en la Tabla de Chequeos de 
Experiencia, deberá determinarse aleatoriamente a qué disci- 
plina (Señor de las Bestias, Piromaníaco, Telépatico o 
Telekinépata) pertenece. Una vez determinada la disciplina 
todos los poderes primarios adicionales que consiga deben 
determinarse efectuando una tirada en la misma tabla que el 
poder primario inicial. 
















Cuando un Brujo Potencial que todavía no haya conseguido 
ningún poder primario acumula 21 puntos de experiencia o 
más se convertitrá en un Brujo. No efectúes la tirada de 
experiencia habitual, sino que asume que ha obtenido un 12. 
Cuando un Brujo Potencial llega a este punto, su valor en 
puntos cambia automáticamente de 40 a 95. Has de tener en 
cuenta que esto es diferente del proceso que siguen los 
Novatos de cualquier otra banda. E 














LISTA DE ARMAMENTO PARA BRUJOS 


Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo Coste Pistolas 


Pistola Primitiva 
Pistola Automática 
Pistola Láser 


Armas Básicas Granadas y Munición 


Rifle Automático 
Escopeta 
Rifle Láser 


Proyectil Dum-Dum 
Munición MAatablORODTES «3 ciponincoorsosoqpónerianicanónrgóas 5 
Granadas de Fragmentación 


TABLA DE NIVELES DE EXPERIENCIA 


Puntos de Experiencia 
0-5 


Denominación 
Brujo Potencial 


(nivel inicial para Brujos Potenciales) 


6-10 
11-20 
21-30 


31-40 
41-50 


51-60 
61-80 


Brujo Potencial 
Brujo Potencial 
Brujo 
(nivel inicial para Brujos) 
Brujo 
Brujo 
Brujo 
Brujo Experto 


TABLA DE CHEQUEOS DE EXPERIENCIA 


2D6 
2 

3-4 
A] 


Resultado 

Nueva Habilidad 

Nueva Habilidad 

Aumento de Atributo. 

Efectúa una nueva tirada de 1D6: 
1-3= +1 Fuerza 

4-6= +1 Ataque 

Aumento de Atributo. 

Efectúa una nueva tirada de 1D6: 
1-3= +1 Habilidad de Armas 
4-6= +1 Habilidad de Proyectiles 
Aumento de Atributo. 


Efectúa una nueva tirada de 1D6: 

1-3= +1 Iniciativa 

4-6= +1 Liderazgo 

Aumento de Atributo. 

Efectúa una nueva tirada de 1D6: 

1-3= +1 Habilidad de Armas 

4-6= +1 Habilidad de Proyectiles 
Aumento de Atributo. 

Efectúa una nueva tirada de 1D6: 

1-3= +1 Heridas 

4-6= +1 Resistencia . 

Nueva Habilidad 

Nuevo Poder Menor de Brujo (ignora los 
resultados de Ninguno, Múliples Poderes 
Secundarios y Poder Primario Adicional). 
Nuevo Porder Primario de Brujo 


(nivel inicial para Mentores) 

81-100 
101-120 
121-140 
141-160 
161-180 
181-200 
201-240 
241-280 
281-320 
321-360 
361-400 

401+ 


Brujo Experto 
Brujo Experto 
Brujo Experto 
Brujo Experto 
Brujo Experto 
Brujo Experto 
Maestro Brujo 
Maestro Brujo 
Maestro Brujo 
Maestro Brujo 
Maestro Brujo 


Gran Brujo 
(cualquier Brujo que llegue 
a este nivel no podrá mejorar más) 


EXPERIENCIA INICIAL 


Puntos de Experiencia Iniciales 


TABLA DE VALORES MÁXIMOS Tipo 


Brujo Potencial 0 


Brujo 20+1D6 
Mentor 60+1D6 
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TABLA DE CATEGORÍA DE HABILIDADES 


Agilidad Combate Ferocidad Fuerza Disparo Sigilo Técnica 
Brujo Potencial Si - - . - ad - 
Señor de las Bestias S1 - Si - - Si Pob 
Telekinépata Si - - Si - Si - 
Mentor S1 - Si S1 Si Si Si 
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¿SIGUE LA 
AVENTURA! 


Sagas para Warhammer Quest 


| eres uno de esos jugadores que cada vez que acaba una misión de 
Warhammer Quest lamenta tener que abandonar a su Bárbaro Oo a su 
Hechicero al jugar la próxima partida, o si te gustaría poder llegar a con- 
trolar un Enano tan poderoso y famoso en todo el Viejo Mundo como para que 
sea recordado en las Sagas Enanas y las canciones de los bardos Humanos, o 


simplemente quieres poder escribir una larga y fructífera historia con las accio- 
nes de tu personaje de Warhammer Quest, no te preocupes, a partir de ahora 
vas a poder conseguir todo esto y mucho más con las nuevas reglas de juego 
para crear Sagas en Warhammer Quest. 


asta ahora tus partidas de 

Warhammer Quest han sido total- 
mente autoconclusivas. Cada partida tenía 
un inicio, en el que seleccionabas tu 
Aventurero; una historia que iba desarro- 
llándose a medida que el grupo de 
Aventureros avanzaba por las grutas del 
Viejo Mundo; y un final, cuando los 
Aventureros llegaban a la estancia objeti- 
vo, donde finalizaba la aventura, se reco- 
gían los Aventureros, y te olvidabas de 
ellos hasta la siguiente partida. 


Aunque estas partidas son divertidas, 
jugar con un Aventurero diferente cada 
partida hace que se pierda un aspecto muy 
importante de Warhammer Quest: que 
te identifiques con uno de los heróicos 
Aventureros del grupo, desarrolles su per- 
sonalidad y puedas crear su historia per- 
sonal a lo largo de la Saga. En una buena 
Saga de Warhammer Quest descubrirás 
que tu Aventurero cobra vida propia, y 
cómo sus acciones parece que sucedan de 
forma totalmente natural, en vez de tener 
que pensar conscientemente lo que hará a 
continuación. 





Con las partidas que has jugado hasta 
ahora ya tienes una clara idea de qué carac- 
teriza a cada guerrero, y probablemente 
habrás decidido cuál es tu preferido. 


¿QUÉ ES UNA SAGA? 


Imagínate que entras a formar parte de un 
grupo de Aventureros con los que te has 
encontrado por primera vez. Seguramente 
os miraréis los unos a los otros con suspi- 
cacia, vigilando constantemente para que 
ninguno os deje en la estacada cuando 
más falta haga. Sin embargo, después de 
varios meses de explorar y matar muchos 
monstruos juntos, los Aventureros confia- 
rán más los unos en los otros, conocerán 
las respectivas posibilidades y aptitudes, y 
el grupo estará mucho más cohesionado y 
luchará más eficazmente. Una Saga es la 
historia de uno de estos grupos de 
Aventureros, que han aprendido a confiar 
y depender los unos de los otros para con- 
seguir sobrevivir en el peligroso mundo 
de Warhammer. | 
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Hasta ahora, las partidas de Warhammer 
Quest que habías jugado eran simplemen- 
te la primera de estas aventuras, cuando 
los Aventureros no se conocían entre 
ellos. Aunque en cada partida la combina- 
ción de aventureros fuera la misma 
(Bárbaro, Enano, Elfo y Hechicero), en 
realidad cada nuevo grupo era diferente 
del anterior, por lo que no existía real- 
mente una Saga. 


Si conservas tu Aventurero, con todo lo 
que haya conseguido (y perdido) durante 
una aventura para jugar con él en la 
siguiente aventura, empezarás a crear la 
Saga, el grupo estará cada vez más cohe- 
sionado, y por tanto aumentarán sus posi- 
bilidades de explorar con éxito nuevas 
cavernas, además de poder conseguir nue- 
vas habilidades, objetos y, sobre todo, 
mejorar los atributos de los Aventureros. 


¿CÓMO SE INICIA 
UNA SAGA? 


Para crear una Saga simplemente debéis 
poneros de acuerdo en que tipo de 
Aventurero utilizará cada uno de vosotros, 
eligiéndolos de entre los personajes bási- 
cos incluidos en la caja de Warhammer 
Quest y los personajes adicionales publi- 
cados en la White Dwarf (en la WD49 
podrás encontrar cuatro nuevos persona- 
jes, y más adelante seguiremos publican- 
do otros Aventureros para tus partidas de 
Warhammer Quest). 


Al elegir los Aventureros, además de tener 
en cuenta los gustos personales (después 
de todo, si vas a jugar durante bastante 
tiempo con el mismo Aventurero, éste 
debe ser de un tipo que te guste), también 





















habéis de tener en cuenta que el grupo 
debe mantener un equilibrio de habilida- 
des y poderes. Un grupo compuesto exclu- 
sivamente por personajes de tipo guerrero 
(Bárbaros, Enanos, Guerreros del Caos y 
similares) sin duda destrozará con facili- 
dad a cualquier monstruo que ose apare- 
cer, pero cuando tengan que solucionar 
otro tipo de problemas y situaciones, O 
cuando necesiten que alguien sane sus 
heridas, entonces se darán cuenta de que 
es muy necesario un Hechicero o un Mago 
Explorador Elfo. 


Así pues, para que el grupo esté adecuada- 
mente equilibrado, debe mantener una 
estructura similar a la de los personajes 
básicos introducidos en la caja de 
Warhammer Quest (Bárbaro, Enano, 
Elfo y Hechicero). 


Una vez elegidos los personajes debe ele- 
girse jefe entre los miembros del grupo 
(en el juego básico el jefe siempre es el 
Bárbaro, pero en una Saga no tiene por 
que ser forzosamente así). Para elegir el 
jefe podéis poneros de acuerdo entre 
vosotros para decidir quién será siempre 
el jefe. O bien podéis utilizar un sistema 
variable, de forma que antes de iniciar 
cada aventura se elige un jefe sacando ale- 
atoriamente una de las fichas de Aven- 
turero (la ficha elegida determinará el jefe 
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sólo para esa Aventura). Una vez finaliza- 
da la Aventura el jefe acabará sus funcio- 
nes como tal, y al iniciar una nueva 
Aventura deberá elegirse un nuevo jefe 
para esa aventura (que puede ser el 
mismo que en la anterior) siguiendo el 
mismo procedimiento, o simplemente 
siguiendo una rotación predeterminada. 


Como jefe del grupo, el Aventurero elegi- 
do es el primero en colocarse y mover, el 
que dirige la exploración, quién lleva la 
Lámpara y quién decide qué Aventurero 
se queda los Tesoros que va encontrando 
el grupo. 


DESARROLLO 
DE LA SAGA 


Una vez los Aventureros han completado 
una aventura tras llegar a la estancia obje- 
tivo y cumplir la misión que tenían que 
realizar, el grupo de Aventureros puede 
dirigirse a la población más cercana para 
gastar las tan duramente conseguidas 
monedas de oro. 





Al llegar al pueblo los Aventureros pue- 
den gastar monedas de oro para mejorar 
sus habilidades, comprar nuevo equipo, o 
intentar conseguir equipo especial. Ade- 
más, es posible que tenga lugar algún 
evento especial mientras disfrutan de un 
merecido descanso (las reglas para resol- 
ver todas estas posibilidades podrás en- 
contrarlas en futuros números de la revis- 
ta White Dwarf). 
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. tua aventuras debes personalizarlo, y una de b 
las formas más sencillas y efectivas es sim- 
plemente darle un nombre para no referirse a 

él simplemente como “el Bárbaro” o “el 

Enano”. Los siguientes son algunos nombres 

apropiados para los cuatro Aventureros básicos. 


Bárbaro: 
Ulfric, Ragnar, Wulf, Jorval, Ghankar, Skelf, Cromm. 


i Enano: 
Gotrek el Gruñón, Skaggi Barbalarga, Mungrun Martillo 
de Hierro, Thorgrim Cejafruncida, Gummil el Atronador, 
Hengist Puño de Hierro, Rorek Barbapartida. 


Elfo: 
Finvir, Tethlis, Aenarion, Koradrel, Aethis, 
Unthwe, Talion. 


Hechicero: 
Calcazar Puño de Fuego, Wulfhir el Verde, Alric 
Capablanca, Balthazar el Magnífico, Dieter el Negro, 
Magnus el Rojo, Solkan Mataorcos. 








A partir de ahora las aventuras ya no se 
limitarán a la acción y los encuentros que 
tengan lugar en las cavernas y guaridas 
de monstruos que exploren los 
Aventureros, sino que también es posible 
que a vuestros personajes les sucedan 
cosas mientras se dirigen hacia algún 
lugar habitado, o mientras reposan en él 
antes de seguir su vida de aventuras. Una 
Aventura ya no es lo que sucede entre el 
momento en que los aventureros entran 
en las cavernas y cuando acaban la 
misión, sino que su acción se alarga hasta 
que el grupo entra en la siguiente gruta 
para iniciar una nueva aventura. 


Cuando un grupo empieza a encadenar las 
aventuras de esta forma, es cuando un 
grupo está creando una Saga. 


Por tanto, en una Saga los aventureros ini- 
cian una misión, se enfrentan a mons- 
truos, consiguen monedas de oro y teso- 
ros, completan la misión, viajan hasta otra 
población, determinan lo que les sucede 
por el camino o en el pueblo, gastan las 
monedas de oro que poseen, se dirigen a 
una nueva caverna para realizar otra mi- 
sión, se enfrentan a más monstruos, consi- 
guen más monedas y nuevos tesoros, 
completan la misión... 


LOS AVENTUREROS 


Al crear un Aventurero para tomar parte 
en una Saga el proceso es el habitual. 
Simplemente debes añadir algunos deta- 
lles adicionales para conferirle una cierta 





NOMBRES ADECUADOS 
PARA TU AVENTURERO 


Ss  Sijuegas con el mismo Aventurero en todas 
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EL GRUPO DE AVENTUREROS 


Cuando los jugadores forman un grupo de Aventureros para iniciar una Saga, es necesario elegir un nombre 
adecuado que identifique al grupo de forma inequívoca (como el nombre para un Aventurero) y así poder ser 
recordados cuando las canciones y las leyendas hablen de sus hazañas. No es lo mismo que un juglar cante 
*...y así es como los héroes llegaron a la cámara del tesoro y con gran valor y arrojo mataron al dragón : 
para salvar a la hija del Rey.” o que relate “... y así es como la audaz Compañía de la Luz llegó hasta la 
guarida del Dragón para, con su característico valor y osadía, desafiar a la poderosa bestia. Se libró un 
violento combate hasta que Ulfric el Bárbaro consiguió perforar con su Espada Colmillo de Dragón la 
gruesa coraza de la bestia, que con un agónico rugido de muerte se desplomó a los pies de la bella hija del 
Rey a la que habían venido a rescatar.” 


Algunos de los grupos de Aventureros más famosos del mundo de Warhammer son: 


Los Incursores de Grunnson: Un grupo de guerreros especialmente rudos, dirigidos por el Matador 
Grimcrag Grunnson, hijo de Ungrun Grunnson el Torvo. Los Incursores han jurado acabar con todos los 
Orcos y Goblins que ocupan los niveles inferiores de Karak-Azgal. 


El 75” de Vannhelm: Siegfred Vannhelm es un famoso ex-Capitán mercenario. Su “regimiento”, denomi- 
nado el 75* de Vannhelm, tomó parte en muchas batallas a lo largo y ancho del Viejo Mundo, hasta que 
Siegfred se dio cuenta que los tesoros que podía conseguir explorando las entrañas de las ciudades perdidas 
de los Enanos en las Montañas del Fin del Mundo eran mucho mayores que el botín que podía conseguir en 
batalla. Actualmente hay muchos Aventureros que afirman pertenecer al 75% de Vannhelm. Todos ellos lle- 
van su característica banda amarilla y tienen un águila tatuada en el brazo derecho. 


La Compañía de la Luz: Inicialmente era un pequeño grupo de guerreros Altos Elfos que había jurado des- 
truir todas las fuerzas del mal que encontraran en las Tierras Oscuras y los Desiertos del Caos, pero desde 





entonces ha ido expandiéndose para acep- 
- tar Aventureros con ideales parecidos de 
otras muchas razas. Su emblema es un 
rayo sobre fondo rojo. 


personalidad, como darle un nombre, 
decidir si debe actuar como jefe, etc. 


Rellena la Hoja de Control de Aventurero 
como es habitual. Después de cada aven- 
tura, actualiza la Hoja de Control y guár- 
dala en lugar seguro, para poder utilizarla 
nuevamente al jugar la siguiente aventura. 
A medida que tu Aventurero vaya toman- 
do parte en más y más aventuras necesita- 
rás más espacio para poder anotar sus 
nuevas habilidades, las modificaciones en 
sus atributos, etc., para lo cual al final de 
estas páginas te incluimos una Hoja de 
Control de Aventurero actualizada. 


Heridas 


Antes de iniciar la primera aventura de 
una Saga, mientras creas tu personaje, 
debes determinar las Heridas que resiste 
tu Aventurero, En todas las aventuras pos- 
teriores, el Aventurero resistirá ese mismo 
número de Heridas (no debe efectuarse la 
tirada correspondiente cada vez). Si al 
finalizar una aventura su número de 
Heridas es inferior al valor inicial, el 
Aventurero habrá sanado todas las 
Heridas que haya sufrido en el tiempo que 
transcurre de una aventura hasta la 
siguiente, por lo que siempre iniciará una 
aventura con el valor total determinado 
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con la tirada de dado en el momento de 
crear el Aventurero para la primera misión 
de la Saga. 


Muerte de un Aventurero 


Si un Aventurero queda reducido a O 
Heridas en el transcurso de una misión, y 
al finalizar ésta no ha recuperado al 
menos una Herida por medio de una 
poción o un hechizo de curación, el 
Aventurero habrá muerto. Todos sus 
Tesoros y Monedas de Oro se perderán, y 
la próxima vez que el grupo se reuna para 
proseguir su Saga, el jugador cuyo 
Aventurero haya muerto deberá crear un 
nuevo Aventurero (que puede ser del 
mismo tipo o de otro completamente dife- 
rente) para incorporarse a la Saga en sus- 
titución del Aventurero muerto. 


Equipo Especial 


De una aventura a la siguiente, el único 
objeto de equipo especial que siempre 
conservan los Aventureros es la Lámpara. 
Una vez utilizados, los objetos de equipo 
especial de un sólo uso como la Poción 
Curativa del Elfo o el Pergamino Mano 
de Muerte del Hechicero, se perderán. 
Igualmente, los objetos como la Cuerda 
del Enano se perderán si se rompen o des- 
truyen por cualquier causa. 





Hechiceros y hechizos 


Los Aventureros capaces de lanzar hechi- 
zos conservarán los hechizos obtenidos 
durante la creación del Aventurero en su 
primera aventura en la Saga. Todos ellos 
se han pasado años estudiando esos hechi- 
zOs, hasta conseguir grabarlos en su 
mente. En cada aventura en que tome 
parte un Aventurero con capacidad para 
lanzar hechizos, el jugador que lo contro- 
le dispondrá de los mismos hechizos, por 
lo que debe anotarse en la Hoja de Control 
cuáles son los hechizos de que dispone. 


Fichas de Poder 


Al crear por primera vez un Aventurero 
con capacidad para lanzar hechizos, debes 
tirar un dado para determinar con cuántos 
puntos de poder inicia la aventura. En una 
Saga, estos Aventureros siempre iniciarán 
las aventuras con el número de puntos de 
poder determinado en el momento de 
crear el personaje por primera vez. 


Tesoros 


En las aventuras que has podido jugar 
hasta ahora, los Aventureros iban acumu- 
lando tesoros y equipo en el transcurso de 
la aventura, y lo utilizaban cuando lo 
necesitaban. Como cada partida era auto- 
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ajo la tierra existen cosas aún más sinies- 

tras de las que el miedo y el terror de un 
hombre puedan llegar a imaginar, tanto como 
el odio más oscuro... Ruegan por nuestra des- 
trucción e invocan a malvados demonios para 


aplastarnos. Reúnen en secreto ejércitos de 
tinieblas y pestilencia. Y eso, queridos estu- 
diantes, es el menor de nuestros problemas. 


Conferencia de Acrastorus Boehme de Altdorf. 


conclusiva, lo más lógico era utilizar el 
equipo y los objetos encontrados en el 
transcurso de la aventura. 


En las Sagas, por el contrario, un Aventu- 
rero que acabe una misión con algún 
objeto o elemento de equipo podrá con- 
servarlo para utilizarlo en cualquier aven- 
tura posterior. Esto quiere decir que al 
entrar en la siguiente cueva, el Aventurero 
dispondrá, además de sus objetos habitua- 
les, de todos los objetos de tesoro 

que haya encontrado en aventuras N 
anteriores y todavía no haya gastado. ' 


Los tesoros adquirirdos en aventuras 
anteriores de la Saga pertencen al 
Aventurero, y no deben tenerse en 
cuenta al determinar el número de obje- 
tos de tesoro que posee cada Aventurero 
para repartir los nuevos tesoros que vaya 
encontrando el grupo. O sea, los tesoros 
obtenidos durante la aventura se rigen por 
las reglas habituales, pero los encontrados 
en aventuras anteriores de la Saga se con- 
sideran elementos de equipo especial a 
todos los efectos. 


Algunos objetos de tesoro, como por 
ejemplo la Garra de Muerte, tan sólo 
pueden utilizarse una vez por aventura. 
Hasta ahora esta limitación implicaba 
que una vez utilizado el objeto, éste 
podía descartarse como los objetos de un 
solo uso (pociones y pergaminos). Sin 
embargo, en una Saga un Aventurero 
puede conservar este objeto ya que, si 
bien no podrá utilizarlo más de una vez 
en una aventura, si que podrá volver a 
utilizarlo en aventuras posteriores. 


Equipo y Monedas de Oro 


Hasta ahora, las Monedas de Oro conse- 
guidas durante la aventura tan sólo serví- 
an para indicar lo buena que habían sido 
la actuación de cada Aventurero. 


Sin embargo, en una Saga cada Aventure- 
ro puede utilizar las Monedas de Oro que 
haya obtenido para adquirir nuevo equipo 
en las poblaciones que visite el grupo 
entre aventura y aventura. Además, podrá 
vender cualquier elemento de equipo que 
no haya utilizado (y no quiera conservar) 
por su valor equivalente en Monedas de 
Oro, y sumar este valor al obtenido ma- 
tando monstruos. 





Los Aventureros pueden venderse entre 
ellos objetos de equipo. El valor en Mone- 
das de Oro indicado para cada objeto es 
una buena indicación de lo que un Aven- 
turero debería pagar por él, pero el precio 
final depende exclusivamente de que 
ambos jugadores lleguen a un acuerdo. 


Como en una Saga vas a utilizar el mismo 
Aventurero durante las diversas aventuras 
que componen la Saga, es muy importante 
anotar la cantidad exacta de Monedas de 
Oro que posee cada Aventurero para saber 
de cuántas dispone para gastar en la siguien- 
te ciudad que visite el grupo de Aventureros. 


¿Y AHORA QUÉ? 


Como ya hemos dicho, en una Saga cada 


jugador utiliza el mismo Aventurero a lo 


largo de una serie de aventuras, mejorando 
sus atributos, adquiriendo nuevo equipo, 
consiguiendo nuevas habilidades, etc. 


A partir del próximo número de la revista 
White Dwarf te vamos a ir presentando las 
reglas que rigen todos estos nuevos aspec- 
tos (visitar poblaciones, mejorar atributos, 
etc.) de Warhammer Quest para que pue- 
das desarrollar tus propias Sagas hasta 
límites más allá de lo que jamás hayas 
podido llegar a imaginar... 
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Heridas: 
Movimiento: 
Habilidad de Armas: 
Habilidad de 
Proyectiles: 





NOMBRE 


















TIPO DE 
AVENTURERO 


Fuerza: 
Resistencia: 






Iniciativa: 

Ataques: 

Fuerza de Voluntad: 
Destrabado: 


Suerte: 














TABLA DE COMBATE 


HA ENEMIGO F-2 3 eS 5 78 :9 “0 
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Durante el Gran Torneo de Warhammer 40,000 que tuvo lugar este año en pit 
Inglaterra nuestros reporteros estuvieron a la caza de un buen ejército Gary Jame 
para mostrar en la White Dwarf. Allí descubrimos a Gary James y su fan- (El Kaudillo) 
tástico ejército Orko, por lo que le secuestramos el ejército para que 
todos pudiérais verlo. Esta es la opinión de Gary sobre los Orkos... 


LAZ TROPAZ DE AZALTO 


Aunque me gustan las viejas miniaturas de Tropaz de 
Azalto, ya no se ajustan al aspecto general del ejército, 
así que monté y pinte una nueva unidad, utilizando los 
Orkos de Gorkamorka y componen- 
tes de todo tipo. Pensé que los retro- 
rreactores basados en una simple 
hélice serían suficientemente diverkti- 
dos y Orkos. Utilicé las hélices del 
Kóptero, fijándolas a las mochilas de 
una vieja Ametralladora Pesada con 
pequeños clavos. También cambié la 
posición de algunos de los Guerreros 
cortándole las piernas a la altura de la 
rodilla o el tobillo, y a continuación 
recolocándolas en un ángulo distinto, 
y tapando el agujero con masilla. 
A continuación fijé las miniaturas 
a sus peanas con un poco de 
alambre para que adoptaran 
posiciones realmente caóticas. Como 
el Noble es demasiado pesado para 
ser propulsado por una simple hélice, a 
y cómo desea llegar antes que nadie Kandreg (con un retrorreactor ezpezial) 
al combate, le concedí un retrorreactor AE 
ezpezial utilizando el generador de un Dreadnought de 
los Marines colocado al revés. 


He de confesar que el único ejército con el que he 
jugado a Warhammer 40,000 es el ejército Orko. 
Las posibilidades de realizar conversiones y su 
forma de combatir, ligeramente caótica, hace que 
sean la raza más divertida y más atrayente de todas 
las existentes. 












Este ejército lo organicé exclusivamente para partici- 
par en el Gran Torneo de Warhammer 40,000 que 
tuvo lugar el pasado mes de Febrero en Inglaterra. 
Decidí utilizar las miniaturas de mi ejército de la 2* 
Edición de Warhammer 40,000... después de todo 
no tenía demasiado sentido iniciar un nuevo ejército 
hasta que empezaran a aparecer las nuevas 
miniaturas ¿No creéis? Sin embargo, necesitaba 
algunos vehículos... y un Pelotón de Kamioneroz... y 
antes de que me diera cuenta, mis viejas miniaturas 


































“Loko” Dakka Jakkal Jr. 


LOZ JEFELZ 


La primera conversión que realicé fue 
la del Kaudillo Waznek (derecha). Evi- 
dentemente, poseía el Akribillador 
más grande de todo el ejército. Este 
estaba construido pegando el arma 
de un Zakeador del Klan Kráneo de 
Muerte a la culata de una pistola, y 
añadiéndole un par de placas de gli- 
fos. El Noble (arriba) que dirige a los 
Akribilladores posee un arma similar, 
y es una coversión de la miniatura ex- 
clusiva del Games Day'98, a la que le 
he cambiado la caja de munición por 
un Soldado de Tallarn muerto. 





£l Kaudillo Waznek Dos de los Zoldadoz de Azalto de Kandreg 
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no se parecían en absoluto a las que acababa 
de incorporar, por lo que al final acabé pin- 
tando un ejército totalmente nuevo. El resul- 
tado es el que podéis ver en estas páginas. 


Los vehículos para el Pelotón de Noblez y loz 
Kamioneroz son básicamente kamiones de 
Gorkamorka montados de forma que fueran 
más anchos insertando láminas de plasticard 
en el centro. Varias matrices de extraz de 
Gorkamorka proporcionaron las suficientes 
ruedas, orugas y detalles adicionales para 
completar los vehículos. 


Un Gran Lanzador y un Gran Zzap 


Al compararlos con los nuevos vehículos, los 
viejos Kañonez y Kohetez de Pulzación que 
había utilizado para representar a los Lan- 
zadorez no eran demasiado intimidadores, 
así que empecé a construir nuevos Kañonez 
a base de componentes diversos. La cureña 
de los Kañonez son dos planchas de 
Gorkamorka pegadas, con los engranajes de 
un Kaskarón como montura del arma. El 
cañón del Grifton Imperial sirvió de Lanzador 
y el Kañón Traktor como Zzap. Más ruedas y 
orugas de la matriz de extraz sirvieron para 
completar estos modelos. 
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La totalidad de loz Chikoz de Waznek desplegados para la batalla, incluida la última incorporación al ejército: un pelotón de recien pintados Guerreroz Orkoz. 
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Klapkan “Pekeño” Narkzagga 


LOS ROMANDOS 


Las viejas miniaturas de los Komandos del Klan 
Hacha Zangrienta son mis favoritas por lo que las 
utilicé sin apenas transformaciones para mi ejérci- 
to. Tan sólo las pinté de forma totalmente diferente. 
Para representar al Noble necesitaba alguna 
miniatura realmente especial, por lo que utilicé el 
cuerpo de un Ogrete con una cabeza 


de Noble. Quería 
que llevara panta- 
lones completos, 
lo que me obligó a 
rellenar todos los 
agujeros y símbo- 
los, y lijar las pla- 
cas de refuerzo 
para conseguir 
una superficie 
muy lisa para pin- 
tar el camuflaje. 
Su mochila está 
hecha con los ro- 
llos de mantas de 
los vehículos lm- 
periales. Le mode- 
lé una gorra de 
Komando, y sus- 
tituí el Destripador 
por un arma más 
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Waznck Skarsuik 
(Kuudillo) 


5 Noblez 
3 Kanijoz 
Chapozaz 


Kandreg (Noble) 
15 Zoldadoz de Azalto 


Klapkan “Pekeño” 
Narkzagga (Noble) 


19 Komandos 


“Loko” Dakka Jakkal Jr. 


(Noble) 

9 Akribilladorez 
Noble 

9 Piztaleroz 
Motoriztaz de Suzooky 
S Motocicletas 


| Noble 


Kamicncroz 
2 Lanzadorcz 


2 Zap 


Kamión 
Kamión 


2 Buggies 


El ejército para el Torneo de Warhammer 40,000 de Gary utiliza la 
lista de ejército incluida en el Reglamento, pero sigue creciendo 
con nuevas miniaturas y nuevas conversiones para adaptarse a la 
nueva lista de ejército incluida en el Codex Orkos. Esperamos po- 
der mostraros más adelante los resultados del trabajo de Gary. 
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LOZ CHIKOZ DE WAZNEK 





umdd > |mafmefr[ejm|ija]o [sirios [Pos] 


Carra de Combate, Akuibilador Pezado, 
Entandarte del Wazagh 

Akribillador, Gran Rebenadora 

Arma Gretchin 

Akribillador, Pantalla de Energía Ezpezial 


Piztolz, Rebanadora, Garra de Combate 


Retrorrcactores, Piztola, Rebanadora 


Piztola. Gran Rebunadora, Cranadaz Fragment. 


Piztola, Rebanadora, Granadaz de Fragnentazión 


Akribillador Pezado 

6 Aknibilladorez. 3 Akribilladorez Pezados 
Pistola, Robunadora 

Pistola, Rebanadora. 3 Lanzakohetez 


Pistola. Rebunadora 
Pistols. Retunadora 


TOTAL: 1,499 
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| Los Achicharradores son lanzas térmicas utilizadas por los Mekánikos, Chapuzaz y sus ayudantes para convertir 
| vehículos destrozados en componentes utilizables. Sin embargo, un pequeño giro de la válvula de mezcla y 
| ¡FLOOOSH! el Achicharrador escupe un chorro de llamas capaces de incinerar cualquier cosa. Esta es una de 

las armas preferidas de los Orkos, por lo que es habitual ver sobre los campos de batalla lenguas de llamas achi- 
| charrando a los enemigos equipados con armaduras más pesadas. 
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Diseñados por Mark Bedford 


Las Granadaz de Mano son la versión Orka de las granadas convencionales. Pueden estar preparadas para ata- 
car a los enemigos parapetados tras una cobertura, o ser explosivas para atacar vehículos. Los Granaderoz son 
| muy especiales dentro de la sociedad Orka por un motivo: saben que deben tirar de la anilla y tirar la granada, 
¡no la anilla! Esta habilidad única significa que generalmente son los primeros Orkos que son enviados en misión 
especial para expulsar a los defensores bien parapetados o para destruir vehículos o bunkers enemigos. 





Un Pelotón de Granaderoz ataca una posición defendida por los Puños Carmesíes 
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NEMEN Noblez con Mega Armadura encabezan el ataque a los Cráneos Plateados 
Kombiarma 
NE 


Lanza-kohetez 
















MEGA ARMADURA 


La Mega Armadura es la mejor 
armadura personal de que dis- 
ponen los Orkos. La Mega 
Armadura es, literalmente, 

un traje compuesto por 
gruesas placas de blin- 

daje montadas sobre 

un exoesqueleto, y con 

un Akribillador y una 

Garra de Combate inte- 

grada en su estructura. 
Afortunadamente para los 
enemigos de los Orkos, los 
Noblez y los Kaudillos son 

los únicos Orkos capaces 

de utilizar estas Mega 
Armaduras. 


Noble con 
Mega 
Armadura y 
Kombiarma 
Akribillador/ 
Kemakema 


A. 


Noble con Mega 
NENE 
Kombiarma 


Ezpezial Diseñados por 
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EL SEÑOR DE 
LA GUERRA DICE 


Todo el mundo tiene sus tácti- 
cas preferidas, como permane- 
cer en retaguardia disparando 
(¡muy aburrido!), pero la que 
considero más adecuada al 
luchar con Orkos es... ¡Olví- 
dalas todas! Los Orkos luchan 
, de una forma concreta, y cual- 
quier intento de utilizar cual- 
quier otra táctica simplemente 
no funciona. Ponte en situa- 
ción, pinta tu piel de verde si es 
necesanb, ¡pero lucha.como un 
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WARMAMMER 


1.0000 


¿TÁRTIRAS ORKAS? 


Por Andy Chambers. Comentarios de Adrian “Señor de la Guerra” Wood. 


De acuerdo, tácticas. Para los Orkos. Esto... ¿no pueden resumirse simplemente con un “¡A POR 
ELLOS!” (plan A como le llamo yo)? Bien, en general es así. Los Orkos son las máquinas de matar 
en combate cuerpo a cuerpo de Warhammer 40,000. Pero los Tiránidos, Ángeles Sangrientos, Caos 
y Eldars Oscuros también reclaman este título. A veces has de ser un poco más astuto... 


En el Codex Orkos ya hablamos de 
las tácticas genéricas utilizadas por 
los Orkos, por lo que mi intención es 
aclarar algunos puntos para que 
puedas organizar tu ejército de 
forma más precisa y así conseguir el 
mejor resultado posible. Ajustar un 
ejército a este fin es algo demasiado 
genérico y vasto como para cubrirlo 
totalmente, así que me voy a limitar 
a hablar de mi experiencia luchando 
contra Marines Espaciales y Ange- 
les Sangrientos. Espero que estas 
lecciones, aprendidas a costa de 
montones de Orkos muertos será de 
alguna utilidad para cualquier aspi- 
rante a Kaudillo. 


ARMAMENTO 


Antes que nada, dejadme hablar del armamento. No sólo 
de las armas pesadas o la artillería, sino de todo lo que 
dispara. Seamos sinceros, los Orkos no destacan por su 
buena puntería. Su Habilidad de Proyectiles de 2 significa 
que deben obtener un 5 ó 6 en 1D6 para impactar. Sin 
embargo, esto no significa que no importe el arma que eli- 
jas. En realidad es muy importante elegir cuidadosamente 
el armamento, pues los Orkos deben conseguir el efecto 
deseado, a pesar de su mala puntería. 





He comprobado que si renuncias a poder disparar, le 
cedes la iniciativa al enemigo, pues podrá decidir la tácti- 
ca que él prefiera (permanecer en retaguardia, agrupán- 
dose donde más le convenga, moviéndose libremente 
por el campo de batalla, ...). Si no dispones de armas de 
fuego, estás invitando a tu adversario a formar su línea 
de tiro preferida para llenarte de plomo en cuanto te acer- 
ques a sus tropas. 





El mejor ejemplo son los pelotones de Orkos, que pue- 
den equiparse con Piztolas o Akribilladorez. Lo más fácil 
es decir: “¡Paso de los Akribilladorez, voy a equipar a 
todos mis Orkos con Piztolas, pues son más adecuadas 
para el combate cuerpo a cuerpo!”. Sin embargo, los 
Orkos equipados con Akribillador tienen un coste en pun- 
tos inferior y son perfectamente capaces de despedazar 
en combate cuerpo a cuerpo a las tropas ligeras como la 
Guardia Imperial o los Guardianes Eldar, mientras que a 
los Orkos con Piztola simplemente les sobrarán ataques. 
Pero lo más importante es que los Orkos con Akribillador 
te permiten disparar hasta a 60 cm. En algunos escena- 
rios (como por ejemplo Misión: Ocupar y Mantener) nece- 
sitas tropas capaces de mantener la posición ocupada, 
no sólo cargar contra el enemigo más próximo para ata- 
carle en combate 
cuerpo a cuerpo. 


SEL SEÑOR DE 
LA GUERRA DICE 


Los Akribilladores Pezados son los 


Otro tema relacionado 
con la forma de equi- 
par los pelotones de 


Orkos es la elección 
de las armas pesa- 
das. Los Orkos dispo- 
nen básicamente de 
tres armas de este 
tipo: Akribillador Pe- 
zado, Lanzakohetez y 
Achicharrador. Cada 
una tiene sus ventajas 
e inconvenientes, de- 
pendiendo del tipo de 
enemigo al que te 
enfrentes. 


Los Akribilladores Pe- 
zados son los mejo- 
res: tres disparos de 
Fuerza 5 ¡y además 


más adecuados para cualquier situa- 
ción, pero si quieres utilizar Lanza- 
kohetez, equipa con ellos los Peta 
tankez. Su coste es más elevado 
pero disponen de un punto adiciona 
de penetración del blindaje. Si quie- 
res utilizar Achicharradores, incluye 
un pelotón de Achicharradorez a 
mando de un Chapuzaz ¡De esta 
forma dispondrás de cinco Achicha- 
rradores en un pelotón! Además, 
siempre deberías elegir las mismas 
armas para un pelotón. En un Pelo- 
tón de Piztoleros, por ejemplo, nin- 
guna combinación es tan efectiva 
como elegir tan sólo Akribilladores 
Pesados o Achicharradores. 








Akribilladorez 


Lon loz mejorez ens Akribillar cual- 
quier unidad que pueda poner en 
apuros a los Piztoleroz. Derribar 
Land Speeders y otros aparatos vola- 
dores. 


Pozizión Favorita: En primera líne 


o en un lugar desde donde pue 
disparar. 


Kuidado kon: Colocarlos demasiz 
juntos de forma que puedan se 
masacrados con armas de área. 


OTRA 





Petatankez 


Lon loz mejorez en: Hacer 
volar por los aires Tanques 
VANE 


Pozizión Favoritas Rodear 
los tanques para disparar- 
les por su blindaje frontal o 
posterior. 


Ruidado kon: Ser masa- 
crados con armas pesadas. 





es un arma de asalto! 
Su elevada cadencia 
de fuego garantiza que 
cada turno conseguirás 
impactar varias veces 
y, contra enemigos con 
armaduras ligeras, el 
número de bajas puede 
ser muy elevado. Des- 
graciadamente, contra 
adversarios con arma- 
duras pesadas debes 
confiar en poder impac- 
tar muchas veces para 
tener alguna oportuni- 
dad de que fallen algu- 
na tirada de salvación. 


Para perforar armadu- 
ras y blindajes necesitas 
Lanzakohetez. Una 
Fuerza elevada y un 
buen FP los hacen muy 
útiles contra tanques y 
tropas con armaduras 
pesadas (un impacto de 
Lanzakohetez puede 
matar directamente a un 
Marine Espacial). Sin 
embargo, los Lanzako- 
hetez tan sólo pueden 
efectuar un disparo por 
turno, por lo que debes 
disparar varios de ellos 
para poder conseguir 
suficientes impactos, lo 
cual a su vez implica 
tener que incluir varios 
en un pelotón, reducien- 
do así el número de 
Akribilladorez Pezados. 


Para poder derrotar a tropas con una buena armadura 
que además son especialistas en realizar asaltos (como 
las tropas del Caos o los Angeles Sangrientos), los 
Achicharradorez son las armas más adecuadas. Pueden 
dispararse como si fueran Lanzallamas, o utilizarse en 
combate cuerpo a cuerpo como si se tratara de un arma 
de energía. Es muy tentador ignorar la posibilidad de dis- 
parar como un Lanzallamas y utilizarlas como una mera 
arma de energía, pero a veces un chorro de llamas es 
muy útil para abrir un boquete en.la unidad enemiga 
antes de iniciar el asalto (para que más Chikoz puedan 
llegar al contacto peana con peana), o hacer salir al ene- 


migo de una cobertura. El 
siguiente es un ejemplo real 
que tuvo lugar en una bata- 
lla reciente, y que ilustra 
muy bien lo que quiero decir. 


Un pelotón de Veteranoz 
estaba intentando contraa- 
tacar a su objetivo en la Mi- 
sión: Sabotaje, para evitar 
que los Marines Espaciales 
colocaran las cargas de de- 
molición. La escuadra de 
Marines Espaciales había 
situado una pantalla para 
cubrir el objetivo y evitar 
que los Veteranoz pudieran 
pasar sin realizar un asalto. 
Sin pensar en las conse- 
cuencias, decidí utilizar los 


EL SEÑOR DE LA 
GUERRA DICE 


No  discrimines a los 
Akribilladores en favor de los 
Piztoleroz. Un pelotón de vein- 


te (siempre me han gustado los 
pelotones GRANDES) puede 
ser impresionante y muy efecti- 
vo cuando disparan todas sus . 
armas a la vez. No te preocu- | 


pes si debes quedarte quieto y 
disparar desde 60 cm. Los 


Orkos APRECIAN una gran 


potencia de fuego, ¡especial- 


mente cuando el pelotón inclu- 


ye Akribilladores Pezados. 





EE 
GUERRA DICE 


Cuando tengas que enfrentarte a tan- 
ques, especialmente si son los de la 
Guardia imperial, recuerda, ¡piensa en 
Orko! Es inútiluintentar dispararles (tan 


































Achicharradores en combate cuerpo 
a cuerpo. Los Veteranoz derrotaron 
con mucha facilidad a los Marines Es- 
paciales, pero no llegaron a su objeti- 
vo a tiempo. Los impactos automáti- ¿ : | 

cos que podría haber causado con la UM ES 
plantilla del Achicharrador si hubiera MRS ICE EAS 
disparado, me habrían permitido abrir AER RC 
una ruta hasta el objetivo, cambiando ESA ERC 


totalmente el resultado de la batalla. para que sirven los Otkos. Los 
Dreadnoughts con sus Garras de 


Combate pueden descuartizar un tan- ME 
que en combate cuerpo a-cuerpo, Esto 
es especialmente adecuado, pues 
poseen el mejor blindaje de todo”el 
ejército Orko, y pueden resistir la aten- 
ción especial que le dedicarán las 
armas pesadas enemigas. Los Noblez 
en pelotonés de Kamioneroz son otra 
buena opción, pues pueden rodear y 
atacar al tanque por detrás con facili- 
dad. Aunque son muy fuertes, las 
Garras de Combate es preferible utili- 
zarlas por detrás o el lateral. 


Así pues, ¿cuáles son las armas con 
que debo equipar a mis Chikoz? Elige 
una buena combinación, pero con un 
claro predominio de los Akribilladores 
Pezados, pues todo debe hacerse en 
números grandes. Equipa con Achi- 
charradorez a las tropas de combate 
cuerpo a cuerpo como los Veteranoz y 
Piztoleroz, e incluye siempre algunos 
Lanzakohetez, pero si debes entfren- 
tarse a un enemigo que disponga de 
muchos tanques y/o tropas con arma- 
duras pesadas, incluye muchos más. 
Es importante destacar que uno de los 
primeros pelotones de Akribilladores a. A 
que pinté incluía dos [MIA 
Lanzakohetez y un Akri- KW 7 


e ? | 
EL SENOR DE | billador Pezado, pero 
| oco después decidí 
LA GUERRA DICE | add e tres Akri- 
A RI UNSR  billadores Pezados pues 
utilizar el equipo que hayas ele- | entonces consideré que 
NES. no era una combinación 
suficientemente buena. 


es desperdiciar un montón de 
EEES Mi último pelotón de Akri- 
billadores (reunido des- 


intento elegir elementos fáciles 

CUA OIEA pués de muchas batallas 
y muchas deliberacio- 
nes), incluye dos Lanza- 


ueña cantidad. Con esos 
tos prefiero incluir más: 

kohetez y un Akribillador 
Pezado... 

















El único equipo que real- 

te me gusta son los Garra- 

patos Sabuesos, las armas mo- 

dificadas y los Ayudaniez para | 
mis vehículos. . 





































Dreadnoughts y Lataz Azezinas 


Lon loz mejorez ens Destrozar a cualquier enemigo en combate. 
Pozizión Favorita: En medio del enemigo. 


huidado kon: Los Dreadnoughts no son muy rápidos, así que los 
Kañonez pueden agujerear su blindaje. 





























RETO A 


tones grandes son más 


El SEÑOR 13 a difíciles de desplegar, 
LA GUERRA DICE ponerlos a cubierto y 


y ; mantener la cohesión. 
: Y Cuando IES Un Pelotón siempre pre- 
E mE apjñan, acaban estando (MÉS — cisa de una cierta capa- 
( Qs b dos 01014 ES mejores armas de cidad de maniobra sobre 
ye el DAS el campo de batalla, y 
e E Noblez. O MECA utilizar pocos pelotones, 
po AN AAN pero muy grandes, con- 
NE , E 2: los pelotones de Orkos especia- tribuye a crear un ejérci- 
Mi O , EN RS AER to muy poco flexible y 
> 5 > E Achicharradorez, ocultalos, UEM — maniobrable. 
> $ 3. ralmente, en el interior de pelo- | 
po os 0 aa El compromiso al que he 
A 4 Sen lNegado con mi propia 
: a 0 Na partida de guerra Orka 
" [3 a es utilizar pelotones 
A ES a : compuestos por entre 
: a doce y dieciséis Orkos. 
Achicharradorez AREAS Los pelotones de dieci- 


EPA cia séis Orkos se colocan en 


rez del pelotón más pequeño. vanguardia, pues debe- 
| rán absorver la mayor 


eRiS A E : parte de las bajas por 
Pozizión Favorita: Cerca de donde haya muchos objetivos ocultándose disparos, mientras que los pelotones más pequeños 
detrás de una cobertura. avanzan detrás suyo, aumentando de tamaño a medida 


Ruidado kon: Tropas rápidas que puedan acabar con ellos antes de que se apiñan con ellos los restos de los pelotones de 
poder responder al ataque. vanguardia que retroceden después de absorber la 


mayoría de los disparos del enemigo. 
TO TAMAÑO DEL PELOTÓN 


GUERRA DICE El tamaño del pelotón tiene una importancia 
UICN especial en el caso de los Orkos ya que su moral 
ISA depende totalmente de ello (los pelotones gran- 
RSS des de Orkos pueden seguir avanzando aunque 
AIN hayan sufrido unas bajas horribles). Sin embar- 
ENEE go, la cantidad de Akribilladores Pezados, etc. 
Mc ESCENA que puedes incluir en un pelotón es el mismo 
de pequeñas criaturas! tanto si está formado por diez Orkos, 
5 como por treinta. Además, los pelo- 


Lon loz mejorez ens Achicharrando tropas a cubierto. Aniquilando tropas 
con armaduras pesadas. 

















EL SEÑOR DE LA GUERRA DICE 


No te preocupes demasiado por los planes magistrales, y ni 
siquiera la lista de ejército al organizar tu ejército. Elije las 
miniaturas que te gusten, píntalas como quieras y organiza el 
ejército con lo que dispongas. No hay nada peor que elegir un 
ejército gigantesco pintado rutinariamente. Además, ¡de esta 
forma puedes descubrir una magnífica combinación de 
Chikoz/armamento que nadie más haya probado jamás! 





Las Lataz Azezinas (de próxima aparición), aunque no dispongan del blindaje de los Dreadnoughts, todavía conservan su mortífera 
potencia en combate cuerpo a cuerpo (o sea, pisotear, machacar, destrozar,...) para destrozarlo todo a su paso. 





La mayor ventaja de estos pelotones es que cada uno 
tiene un coste de entre 150 y 200 puntos, por lo que 
puedes incluir una gran cantidad de ellos en el ejército. 
Es importante subrayar que los Guerreroz Orkos son 
uno de los elementos del ejército Orko con una mejor 
relación coste-efectividad ¡Cualquier ejército que no 
incluya al menos cuarenta Guerreros no tiene derecho a 
considerarse Orko! 


LA PARTIDA DE GUERRA 


Lo que más temo es tener que organizar un ejército para 
adaptarlo a una táctica específica. Lo que acostumbro a 
hacer es empezar a pintar un montón de miniaturas 
estupendas para el ejército, y a continuación organizar- 
las de forma que lleguen a adquirir una cierta cohesión 
global después de haber librado suficientes batallas 
para saber cuáles son sus 
puntos fuertes y las debilida- 
des que deben corregirse. 
En la mayoría de ejércitos 
esto se reduce a saber qué 
unidades causan importan- 
tes bajas en el enemigo, y a 
continuación descubrir la 
mejor forma de colocarlos en 
posición para que puedan 
causarlas sin ser aniquilados 
en el proceso. 


EL SEÑOR DE LA 
- GUERRA DICE 


No equipes a tir 
Kaudillo con una 
Garra de Combate, 


excepto si también 
está equipado con 
una Mega-Armadu- 
ra: ¡es demasiado 
rápido para atacar 
en último lugar! 


En el caso de los Orkos he 
comprobado que las unida- 
des más mortíferas son las 
siguientes: 


a) El Kaudillo y zu Ezkolta 
b) Dreadnoughts y Lataz Azezinas 
c) Pelotonez de Guerreroz 


He de admitir que esto es cierto contra los Marines 
Espaciales; contra otros adversarios que no dispongan 
de su magnífica tirada de salvación, las otras unidades 
Orkas son tanto o más efectivas. Al desplegar la partida 
de guerra, estos elementos deben colocarse de forma 
que puedan lanzar un ataque que (si está bien coordina- 
do) golpee al enemigo simultáneamente. Los Chikoz y 
los Dreadnoughts avanzan juntos, mientras el Kaudillo 
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aguarda en el Kamión junto a su 
Ezkolta, preparados para avanzar en 
el momento preciso (o sea, cuando el 
Kamión no pueda ser convertido en 
un mero resto ardiente, dejando al 
Kaudillo y su Ezkolta muy lejos del 
objetivo). 


Otro elemento muy útil para conse- 
guir la victoria es controlar objetivos 
en vez de dedicarse simplemente a 
matar enemigos. Por ejemplo, mi 
Ezcuadrón de Orugaz me ha propor- 
cionado la victoria en numerosas 
batallas ocupando cuadrantes del 
tablero en momentos críticos de la 
batalla en el escenario Misión: 
Búsqueda y Destrucción, o arrebatán- 
dole al enemigo su objetivo en la 
Misión: Rescate. Con esto quiero 
demostrar que es muy importante uti- 
lizar un criterio flexible para decidir la 
táctica para la batalla, pues en 
muchos de los escenarios incluidos en el Reglamento 
de Warhammer 40,000 no se consigue la victoria des- 
truyendo al enemigo. Un ejército perfectamente prepa- 
rado para destruir todo lo que encuentre a su paso, pero 
nada más, es muy probable que se vea superado tácti- 
camente por un ejército mucho más flexible. 


En resumen, la táctica que decidas utilizar debe empe- 
zar en la propia organización del ejército. La táctica 
general debe ser suficientemente flexible para poder 
adaptarse a cualquier adversario y cualquier situación. 
Un ejército preparado para matar adversarios muy resis- 
tentes con muy buena armadura, como los Marines 
Espaciales, probablemente no tendrá una actuación 
demasiado destacada frente a la Guardia Imperial. 
Parte de la diversión de coleccionar y jugar con un ejér- 
cito es desarrollar tácticas adecuadas a medida que 
descubres los puntos 
débiles del ejército, y 
seleccionar las tropas y 
tácticas adecuadas 
para compensar estas 
deficiencias. 
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Y enta Directa es el Servicio de Venta por correo que 
Games Workshop te ofrece para que puedas disfru- 
tar de tus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tu pedido 
llegue en menos de u3 horas hasta la puerta de tucasa, 
los Trolls de Venta Directa te ofrecemos montones de 
ventajas de las que sólo nosotros disponemos:informa 
ción sobre novedades, consejos y tácticas para tus 
batallas, ofertas para formar tu ejército, promociones 
especiales, productos exclusivos... 


¿CUANDO y DÓNDE ESTAMOS? 


Podrás encontrarnos de LUNES a 
VIERNES de 9:30 de la mañana a 20:30 de la 
tarde; y los SÁBADOS de 1000 a 00 horas 

y de 1500 a 1900 horas. 


Y nuestra cueva está en: 


GAMES WORKSHOP-VENTA DIRECTA 
C./ MOTORS, 300-30u 
POLÍGON GRAN VÍA SUD 
03908 ) "HOSPITALET DE LLOBREGAT 
BARCELONA 


JA EA UE): Mi 


Barcelona puedes 
seguir utilizando los 
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trollogames-workshop.es | Fax 93 336 87 7u 
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'ORKISTAS: 1 Motorista Orko, 1 Buggy 
icohetes, 1 Blister Guerreros Orkos 
Aábuco , 1 Blister Guerreros Orkos con 
SARriDIAdor. 1 Noble, 1 Manitaz, 1 Blister 
Armas Orkas. 1 Suplemento SALVAJES 
DEÉDESIERTO. 

Precio: 6.995 Pta/42,04 € 


Y 
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: GORKISTAS: 1 Blister Guerrero Orko con 
Escopetón, 1 Extras para Vehículos, 
1Kamión Lanza Arpones, 1 Blister Guerrero 
e Armas Cuerpo a Cuerpo, 1 Manitaz, 


Ei 


z COORD, a 





1 Noble, 1 Blister Armas Orkas, 
1 Suplemento SALVAJES DEL DESIERTO: 
i Precio: 6.995 Pta/42,04 € 


ME 


kAVADORÉS: 1 Kamión Kavador, 
“(Shaman Kavador, 1 Arkeólogo, 2 Blister 
Gúbrreros Kavador, 1 Matazanos “Karnizero” 
Dreggutz, 1 Blister Armas Kavadores, 
fSuplemento:SALVAJES DEL DESIERTO. 
Precio: 6.995 Pta/42,04 € 
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| Go) Y 


MUTANTES: 2 o Snaga, 1 Mútante 
Profeta, 1 Mutante Custodio, 2 Mutantes Unk, 

2% Suplemento SALVAJES DEL DESIERTO. 
pes 4.495 Pta/27, 01 € 
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Razorback 
A METAS 
2 us y Espaciales 

or 3.475 Pta 


A 5 
1 C 
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Uranaderoz E 09 33 | 

Orkos, podrás pros ANG LS + 
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nes para conse- 

guir personalizar E 
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tu horda verde. 4 | — E A SA 
Orkos (12) 
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A. 18 Euros 
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Achicharradorez LOS 8 con Mega “¡pia 
Orkos (2) | ESPN E TN 
1 1.125 Pta > , 1.125 Pta 


para A Ma 
TA 902 131056 trolegames-workshop.es VENTA DIRECTA ' 
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| trolegames-workshop.es 


¡LLAVEROS Y PINS EXCUSIVOS! UKMAILORDER 


Llavero Orko 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Llavero Eldar | 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Llavero de la Guardia Imperial 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Llavero de la Inquisición 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Llavero de Khorne 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Pin Águila Imperial 1.200 Pta/ 7,21 Euros 
Pin de Nurgle 700 Pta/ 4,21 Euros 
Pin de Tzeentch 700 Pta/ 4,21 Euros 


Sólo en Venta Directa. Llámanos al What do you AEVIIA lO do”? 
.. 902 13 10 56 





Además disponemos de camisetas 
Games Workshop de Marines Espaciales. 
Disponibles en tallas M, L y XL. 


GRAN SURTIDO DE MODELOS. 
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TADIRECTA 902 13 10 56 TROLLeGAMES-WORHSHOP.ES VE 


Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos 


Games Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas HO 
calculado el importe total de tu pedido, no olvides añadir los 


gastos de envío. 


Codex: Orkos 1.495 Pta 1.495 Pta 


8,98 Euros 8,98 Euros 



























































































ENTREGA DE TU PEDIDO : en contacto con nosotros para encontrar una solución 
Si efectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un lo más rapidamente posible. 

mensajero entregará tu pedido en un período máximo MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
dde en ein y aros. y delos en Cana” mero detona en add. y porinor NO 

Mp rias, Ceuta, Melilla y Andorra; los pe NA ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS, no podemos 


después de la hora indicada tardarán un día más. Si 
has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás hacernos responsables del dinero enviado a través del 
servicio de correos. 


pagar el importe total de tu pedido en efectivo en el 


MY momento de la entrega. El consumidor está en su derecho de devolver la mercan- 
Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si tie- cía en un período de siete días a partir de la fecha de 
nes algún problema con a pedido no dudes en ponerte recepción. 


GASTOS DE ENVÍO: 


Medio de Transporte Por Transportista Por Correo 
Si vives en: . ' -de0a2.750 Pta de 2.751 a 8.500 Pta Superiores a 8.501 Pta Servicio urgente (24h) Hasta 1Kg Superiores a 1Kg 
Península o Baleares | 850 Pta/5,10 Euros 600 Pta/3,60 Euros 350 Pta/2,10 Euros 2.350 pta/14,12 Euros | 490 Pta/2,94 Euros | 500 Pta/3 Euros 


SUBTOTAL 
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DE ENVIO 

















TOTAL 














Andorra, Islas Canarias, | | | 
Ceuta o Melilla 2.975 Pta/17,88 Euros | 2.975 Pta/17,88 Euros 2.975 Pta/17,88 euros : 490 Pta/2,94 Euros | 500 Pta/ 3 euros 


Portugal ' 1.550 Pta/9,31 Euros | 1.300 Pta/7,81 Euros |  975Pta/5,85 Euros - | 490 Pta/2,94 Euros | 500 Pta/ 3 Euros 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 
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| No te fíes de su apariencia. 
OE Los Eldars son tan diferentes a un 


buen hombre honesto como 
los viles Tiránidos o los salvajes Orkos. 
Son caprichosos e impredecibles. 
Atacan sin motivo y sin aviso. 
No es posible entenderlos porque 
a" UN 2 no hay nada que entender. 
EVA Mo > Son una fuerza aleatoria del universo... 





Comandante Imperial Abriel Hume 








"Permaneced en la oscuridad. 


y en el silencio, hermanas. 


Nuestra hora está a punto de llegar.” 


